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Así puntuamos en CGW 


A 
Cuestión de talento 


o que Blizzard ha conseguido en apenas un par de 
años, probablemente no tiene parangón posible en 
la historia de los juegos de ordenador. Lograr en- 
cumbrar sus dos últimas producciones Warcraft 11 
y Diablo- a la categoría de auténticos números 
uno, y no bajar ni un ápice el listón con su próxima creación, 
Starcraft, es algo que seguramente para si quisieran la mayor par: 
te de las compañías del sector, incluidas algunas infinitamente 
más consolidadas y relevantes. 

Además, y para acallar las voces que preconizaban un estan- 
camiento de la compañía norteamericana, casi obligada a conti 
nuar explotando la gallina de los huevos de oro iniciada con 
Warcraft, Blizzard está a punto de desmarcarse de su propio en 
casillamiento lanzándose a explorar un género tan clásico como. 
el de las aventuras gráficas. Aunque lo que se sabe sobre War: 
craft: Lords of the Clans es todavía muy poco, lo cierto es que la 
expectación qué el juego ha creado es realmente increíble, y só 
lo puede compararse a la lograda por dos grandes bastiones del 
género, la tercera parte de Monkey Island y la octava de King/s 
Quest, ambas también de próxima aparición. No hace falta decir 
que pasar a codearse ni más ni menos que con las todopoderosas 
LucasArts y Sierra con sólo una aventura gráfica todavía no ter 
minada= no está al alcance de cualquiera 

No nos da reparo por tanto confesar nuestra admiración ha 
cia una compañía que además de suerte, derrocha talento y sabi 
duría, Esto último lo decimos por que quizá uno de los grandes 
aciertos de Blizzard haya sido el saber dosificarse, publicando los 
juegos justos, y cuidando al máximo cada uno de sús detalles. Es 
to es algo que precisamente hemos defendido reiteradamente 
desde estas mismas líneas, y la buena marcha de la trayectoria de 
los creadores del ya clásico Warcraft parece en gran parte darnos 
la razón. 

Con todo, sólo el paso del tiempo dirá si Blizzard consigue man- 
tener su exitoso devenir, o acaba por encasillarse en la autoclonación 
de sus propias creaciones más celebres. Mientras tanto ya se han he 
cho un hueco en nuestro propio “Olimpo de la Programación”, to. 
davía dominado por aquellos geniales señores llamados Ultimate 
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bajo mínimos [>] 


Entre 5 y 4 CD's, obtendrán esos es- 
casos juegos en los que casi todo es | 


realmente bueno. De 4 a 3 se mere- | 

pasable 00 cerán esos títulos de gran calidad a 
É + los que sólo les faltó la guinda final | 
para obtener el sobresaliente. El | 
bueno 000 segmento de 3 a 2 quedará reserva- | 
ES do a producciones que, por extra. | 

ños designios achacables a las mu. 

A > Lo o 


” ron poco afortunadas. Peor parados 
¡ i saldfán los que obtengan de 2 a 1. | 
imprescindible. DON ae nea 


|| REPORTAJES | 


Starcraft 


Bliscard asciende a las estrellas. Tras maravillar a propios y extraños con producciones tan exitosas 
como Warcraft To Diablo, la compañía norteamericana pone ahora rambo a las estrellas para su 
nueva producción, Starcraft, un fascinante juego de estrategia en el espacio, 


Constructor 
Estrategia original. Una primera aproximación a la nueva producción de System 3, cuyas oficinas 
y estudios tuvimos oportunidad de visitar hace unas semanas. Constructor será un juego de 
gia muy original caracterizado por un gran sentido del humor. 


AVENTURA/ROL 


Betrayal in Antara 


Una novela de fantasía. La secucla de Betrayal at Krondor te transportará a otro mágico reino don- 
de se producirán intrigas palaciegas, conspiraciones políticas, y sorprendentes acontecimientos que | 
tendrán como protagonista a Aren, un joven pueblerino que encierra en su interior un gran poder 


Star Trek: Generations 42 

Misión: salvar el universo. El reparto de “La nueva generación” al completo, con la inmortal pre- 
Pese ar que su producción no 4 sencia del capitán Kirk, acomete la persecución de un loco genocida en esta magnífica traslación de 
englobe ni tan siquiera dies la película al ordenador. 


títulos, la carrera de Blizzard 
hasta el momento ha estado 


siempre marcada por.el éxito. Safecracker. Ps AL. 
Despues de bombazos como Mil gana cajas fuertes, Conviértete en experto “revienta:cajas” y supera las dificiles prucbas que te 
Blackbawk, Warcraft o Diablo, dejos Eos Udo de ay ¿ ! ' 


guardan en la mansión de Crabb 8: Sons. Un juego de puzzles sin fin para disfrutar muchas horas. 


llega abora Starcraft, un 
¿galáctico juego que promete 1 
tanto o más que sus famosos 
predecesores, 


Los Muppets. en La lla da Te e cccicntid 
Quien tiene un amigo... Después del éxito de la película, Activision adquirió los derechos para cre 
ar una simpática y divertida aventura con unos protagonistas eternos: los teleñecos. 


Dungeon Keeper. 


El amo del calabozo. Por fin hemos podido poner nuestras manos en la producción más ansiada de 
Bullftog, La espera ha merecido. la pena. Conviértete en amo y señor de criaturas y demonios, y 
compite por dominar la tierra 


Maglis: the Gathering 54 


Sólo para “Magi=arincs* Micropros aha terminado succión informática del conocido jue 
go que halvendido/2000 millones de cartas en todo cl mundo. ¿Te atreves a conocerlo? 


lo. New. Ñ 


Muze VSIOB.......... 
Nivvance 1 retroceso, Descubre un interesante híbrido de estrategia y acción 3D que te oftece más 
de 140 misiones en solitario. La Segunda'Guerra Mundial otra vez en tus manos. 
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ls 1 A 

Más dificil todavía. Una soberbia secuela que te mantendrá pegado al ordenador incontables ho- 
ras hasta terminarla. Asume tu papel de héroe y recorre un castillo infestado por criaturas del mal en Ñ 
“busca de un legendario medallón que librará al reino de las garras de un perverso hechicero. . 


A ME 
Pequeños demonios. ¿Quién ha dicho que los karts son cosa de niños? Participa en un desalio con. 
tracreloj y consigue los laureles pilotando uno de los vehículos de Sega. 


E corran 
Un tributo a los dioses. Un nuevo juego de acción con el que 'olverás al antiguo Egipto para des- 
velar los secretos de una cultura sobre la que aún hoy existen muchos mitos y leyendas. 


Juguetes de los dioses, Esta original concepción de la acción 3D te lleva 
do por los precursor 
no 


un lejano planeta habita- 
s de la cultura egipcia. All se libra una encarnizada batalla por un antiguo tro 


ólo la venganza mueve a Caleb, un pistolero del siglo p 
scuridad en busca de respuestas. La casquería está abierta. 


2 


Un grave ataque de ansiedad. Conoce la nueva propuesta Ocean pa 
de coches, Conduce un deportivo por varios países de todo el mundo, 


el mundo de las 


modernos con un emblemático título. 
is en diferentes parajes. 


La cólera del rinoceronte. La competición de 
Sube a un 4x4 y compite en 12 duros circuitos ambi 


Fort Boyard: el desafío. 


. rnnrerenss 
Dies y ocho ardides, Parecido amuesta “Noche de los 


e los castillos”, este concurso de la televisión fiancesa 
se ha versionado en el ordenador, transformándose en un compendio de curiosas pruebas de habilidad. 


Battle Sport 80 
cero 

¿Deporte? Aunque se dice que sobre gustos no hay nadw escrito, será muy difícil que este extraño 
Juego consiga llamar la atención de muchos jugadores. 


Riot 


Un cóctel explosivo. Otro deporte futurista para el s 
tirse en superventas O número uno, 


jaco de los juegos que nunca llegarán a conver- 


DEPORTES 


Jack Nicklaus 4 84 
AS EA E 
Rosando la perfección. Que un leyenda viva como Nicklaus ponga su nombre a ua JURO dice. 
E pS este título, No es por tanto casualidad, que esta fantástica simulación tenga una calidad difí- 
cil de superar. 


Ten Pin Al 86 

A e o sl E do 
El suave tacto de la victoria, Aunque pocos juegos de bolos llegan a nuestro país a lo largo del año, 
y menos aún con buena tecnología, éste no llega a la media. 


l 


ELSA O cis e 
El ave rapas ataca de nuevo. Israel, Corea y Chipre son los escenarios de batalla de este simulador 
que una vez más, te pondrá a los mandos de uno de los cazas más vendidos del mundo. 


S0MBUTAL 


e 


Gan 


LA IIMSTADE RIEGOS DE OMDONADORN 1 EELMUNDO/EDCION ESAÑCKA 


Ms=.e<c<ciones 


6 Léeme.bat 


Los meses de verano traen siem- 
pre bajo el brazo las vacaciones, pero de 
momento el mundo de los juegos de or- 
denador no conoce el descanso, y son 
muchas las noticias que se han producido. 


16 Interfaz 


Muchas siguen siendo las dudas 
que nos consultais a través de vuestras 
cartas, e Ímprovo es nuestro esfuerzo 
por tratar de resolvéroslas, 


18 Zona Beta 
Deporte, acción, estrategia o si- 
mulación son los géneros a los que per- 
tenecen los diferentes juegos que des 
lan este mes por nuestra sección de “pre: 
views”. 


Contenido 
9 del: CD 
Instrucciones de instalación y uso 
del juego y de nuestros Top Secret Inte- 
ractivos, Este mes con una sorpresa espe 
dlal entorno al fabuloso Dark Earth. 


98 Top CGWw 


Algunos de los últimos éxitos del 
mundo de los juegos de ordenador, co- 
mo Outlaws, POD, Comanche 3, Theme 
Hospital o XWing vs, TIE-Fighter, entran 
este mes en nuestra lista gracias como 
siempre- a vuestros votos. 


Este mes 


te regalamos 
el misterioso INCA 
Encontrarás sus instrucciones 
del juego en la página 94. 


Para 
futuros 
directores 


naya — Interactiva 
acaba de lanzar al 
mer 


cado “Dirige 
tu película con 
Steven Spiel- 
berg”, un cu 
rioso produc- 
to que com 
bina 
elementos de 
juego con todo lo que es una producción 
cinematográfica. El usuario tendrá que se- 
guir todos los pasos necesarios para crear 
una película, desde la redacción de un 
guión al estreno, pasando por el rodaje, 
edición, música, y efectos de sonido entre otros, 

Steven Spielberg no es simplemente un nombre que avala la ca 
lidad del producto, sino que participa en él de forma activa ayudan- 
do al usuario con sus consejos y experiencia, Todo un equipo técni 
co que ha trabajado en conocidas películas se pondrá al servicio del 
jugador para producir un cortometraje protagonizado por Quentin 
“Tarantino y Jennifer Aniston. Los tres CD-ROM de que consta este 
título (híbrido para PC y Macintosh), contienen un total de 90 mi- 
nutos de secuencias de vídeo, con distintos enfoques de una misma 
situación y diversas dramatizaciones de la misma. Los usuarios que 
creen sus películas con este producto podrán intercambiarlas en di 
quete o a través de Internet, de forma que se hace patente la gran va- 
riedad de historias que se pueden rodar con el mismo material según 
quien lo haga. 

“Dirige tu película con Steven Spielberg” tiene cuatro niveles di- 
ferentes de progresión, y está totalmente traducido y doblado al cas- 
tellano. El propio Spielberg quiso escuchar las voces para decidir cuál 
iba a ser su voz en nuestro idioma. El precio de venta recomendado 
es de 9.990 pesetas, y el procesador mínimo necesario para ejecutar el 
programa es un 486/66 MHz (Windows 3.1 o Windows 95) 


Sólo 3D 


bi Soft, dentro de su gama de accesorios para juegos, oftece 

ahora dos nuevos productos que harán de los juegos 3D to- 

da una experiencia diferente. Maxi Gamer 3D fx es una tar- 
jeta “add-on”, esto es, que se conecta a la VGA, con unas prestacio- 
nes soberbias para su precio (36.900 pesetas). Gracias al chipset 
3D Voodoo, aumenta la velocidad de las animaciones 3D, es capaz 
de aplicar efectos como corrección de texturas, filtros, sombreados 
Goraud, morphing, y una amplia gama que jugadores y artistas 3D 
encontrarán muy completa, El paquete de lanzamiento incluye POD 
con la tarjeta, 

También para juegos 3D es el “Sphere PAD 3D”, un sofisticado 
control para juegos 3D que mediante una esfera de giro analógico en 
3602 (6 ejes), permite un movimiento completo en juegos 3D tales 
como Quel, Duke Nukem 3D o X-Wing. Este mando incluye 5 ni- 


.b. > cow 


veles nuevos para Des- 
cent 2 y 6 para Duke 
Nukem 3D. 6 botones 
de disparo ofrecen una 
gran versatilidad ergonómica. Su pre- 
cio es de 14.990 pesetas. 
Ambos productos incluyen dri- 
vers, manuales en castellano, y varias 
demos de juegos. Puedes obtener 
más información en las páginas WEB 
de Ubi (www.ubisoft.com) o 
en el teléfono (93) 544 1500. 


Wing Commander V 


unque el título no será éste, sino Wing Commander: 
Prophecy, Origin ya prepara una nueva entrega de esta 
saga que pretende retornar a sus orígenes (partes 1 y 2) 
en su línea argumental. Aunque este título no estará tan centra- 
do en el vídeo como el anterior, algunos conocidos personajes 
sí tomarán parte en él, sin que haya nombres concretos en este mo- 
mento puesto que se están negociando los contratos 
En lugar de 
asumir cl papel 
de Blair, el juga- 
dor será un joven 
cadete. Los Kil- 
rathi reaparece 
rán en esta entre- 
ga, aunque no 
como los malos 
de la historia. Es- 
te dudoso honor 
queda reservado 
para una miste 
riosa raza que en- 
cuentra peligro 
sos a terráqueos y Kilrathi, decidiendo por ello exterminar a ambas 
especies. Nuevas tácticas, gráficos 3D de lujo y un diseño que aun- 
que sigue el iniciado por Chris Roberts, ya no cuenta con el conoci 
do autor de la saga por haber abandonado éste la compañía. 


Dominio del arcade 


ega prepara para este año nue- 

vas conversiones de juegos de 

recreativa y consola que dejan 
patente su gran dominio sobre uno 
de los géneros más populares: el ar- 
cade, El primero será Virtua Fighter 
2, con dos nuevos luchadores, más 
movimientos, mejores gráficos, y 
opciones de juego en red. Después 
seguirá Virtual Ón, un juego de lu- 
cha de robots con movimiento sin restricciones en arenas 3D que in- 
cluirá opciones multijugador con pantalla dividida, preparado exclusi- 
vamente para MM y que se podrá controlar con un nuevo joystick 
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dual que Sega lanzará al mercado próximamente. Continuando con 
segundas partes, llegará Virtua Cop 2, con diferentes caminos para 
elegir, más enemigos, gráficos mejorados, y soporte para las pistolas 
de PC, Daytona Deluxe tendrá todo lo que le faltaba a Daytona, bue- 
nos gráficos y opción multijugador, así como nuevos circuitos y coche: 
Manx TT será un juego de motos con escenarios británicos, opciones 
multijugador (como todos los juegos que Sega prepara para este año), 
ocho motocicletas a elegir, y tres circuitos, Los dos últimos títulos pre. 

'0s para este año son Last Bronx y Touring Car, siendo el primero un 
juego de lucha ambientado en los bajos fondos, y el segundo otro jue- 
go de carreras de coches con unas leyes físicas muy reales 


oger Dean, conocido ilustrador que dise 


De la ilustración al juego 
das para discos de Asia y Yes y numeros 


Ko nosis, está diseñando un 


juego llamado The Black Onyx, 
una aventura que prepara la recién 
formada compañía Blue Planet 
Software. El juego será la historia 
de un solitario aventurero cuya 
misión será salvar el mundo, Aun- 
que el argumento genérico sea és- 
te (habrá algo más concreto en 
próximas fechas), Black Onyx se 
distanciará posiblemente de cualquier otra cosa vista hasta ahora debi- 
do a la participación de Dean, cuya visión artística no tiene igual en to- 
do el mundo. 


ó psicodélicas porta- 
carátulas para Psyg- 
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Juegos de cine 
LR amplía la sericGame Movies Collection” con dos nuevos 
títulos. Cine fantástico presenta la aventura 3D “Crusader 
IV... ala deriva”, inspirado en Alien el 8% pasajero. “Saggára, 


en busca del medallón de Ra”, es otra aventura que ilustra el género de 


¡Ón y aventuras. Ambos productos incluyen, como viene siendo ha- 
bitual en esta serie, una completa enciclopedia de sus respectivos gé- 


E 
3 
p 


neros con 
fragmentos 
de películas, fotogramas, fichas técnicas, 
pósters, un trivial, y bandas sonoras entre los muchos datos que con- 
tiene el doble CD de cada título. 

Dentro de otro orden de productos, OLR ha lanzado también 
“Net fin!”, un paquete para Internet que integra todas las funciones 
de un navegador con cuatro entornos diferentes (bélico, medieval, 
terror y el oeste). Para amenizar las a veces eternas esperas de carga 
de un sitio WEB, este programa muestra diversas ilustraciones ani- 
madas con música de fondo, Este producto es compatible con Nets- 
cape 3.0 y Microsoft Explorer 3,0, y 
permite al usuario editar sus propios 
entornos multimedia 


Más deporte 


ctua Soccer Club Edition es una 
nueva edición del conocido jue- 
go de Gremlin que ofrece todos 


los clubes de la Premier League actual, 
con 20 jugadores por equipo. Incluye ' 
opciones de liga, revisión de clasificación en las tablas, prácticas y amis- 
tosos para preparar la liga, y una soberbia base de datos con informa: 
ción de todos los clubes y sus logros profesionales. El movimiento de 
los jugadores está capturado del movimiento real de algunos compo- 
nentes de la Premier League, y el entorno 3D en tiempo real permite 
contemplar la acción desde cualquier ángulo. Los comentarios en di- 
recto son de Barry Davies, un popular comentarista británico. 


Cryo, imparable 
a compañía francesa, cuyos próximos productos serán distr 
| buidos por Friendware, prepara una gran cantidad de títulos 
para su lanzamiento entre septiembre y marzo del año que 
viene. “Atlantis: The Lost Tales” será una aventura gráfica que utili- 
zará como base el mismo entorno 3D que ya ofreciera en su día Ver- 
salles, pero con una calidad gráfica muy superior si cabe. En Atlantis 


el mejor Software 


al mejor precio ys 


AMA 


¿Nombre pes ño Ena 

Y Apellidos d | 
Dirección een : 
Localidad | Ss 
Provincia ...... sn a z 1,495 Aprovecha la ocasión 
Código Postal... Teléfono S FEenico Mall 
Dirección E-MAIL E Fantasticos Juegos 
Forma de envío contrareembolso: Correo [1 Agencia de Transporte [1 a, e 

presento esle cypón en tu Centro Mall 


más cercano (ver úlimos páginas de la revista; 
¡9 enviclopor correo a; Centro Mail + C* de Hormigueras, 124, pta 5- 


Lo recibirás contrareembolso por corre: 400 pto por agencia: 750 plo, www.centromail.es 


Ubik 


se mezclan fantasía y realidad para 
presentar una historia de intrigas pala 
ciegas, hérocs y villanos. 


“Riverworld”, basado en una conocida 
novela, será un juego de estrategia 3D 
en primera persona que introducirá muchos factores hasta ahora 
nunca utilizados en este género, como conversaciones con persona- 
jes para dar órdenes. La mecánica del juego será muy similar a la de 
Civilization, pero no así su puesta en escena, que quizá logre sentar 
un nuevo estándar, “Dreams to Reality” será otra aventura 3D am- 
bientada en el mundo de los sueños, donde cualquier cosa puede ser 
realidad. Cryo intenta oftecer al jugador esto en forma de libertad 
absoluta de acciones y movimientos, como correr, saltar, nadar, tre 
par, pelear, o conversar, pero manteniendo siempre la premisa de la 
aventura sobre la acción. “The Third Millenium” será un juego de 
estrategia poco convencional en el que el jugador deberá crear una 
sociedad global en el planeta Tierra, uniendo a todas las naciones ba- 
jo su mando. Partiendo de una pequeña zona, el objetivo se logrará 
paso a paso, aunque sea engañando, mintiendo, etc. Un título ideal 
para estrategas y conspiradores. “Intervention” convertirá al jugador 
en dios, y su misión será crear un universo y gobernarlo. Las estrate 
gias a decidir por el camino podrán ser muy variadas, pero más de 
uno se sentirá encantado al recibir la adoración de millones de seres. 
Por último, “Ubik” combinará estrategia y aventura en una atmós 
fera de ciencia ficción. 


Multimedia variada 


| Grupo SP ha lanzado cinco nuevos títulos al mercado. Dos 
de ellos hacen un recorrido por la vida y obra de Velázquez y 
El Greco, con numerosos detalles artísticos e históricos que los 
entendidos sabrán apreciar. Para los aficionados a la música sale “La 
Guitarra”, que oftece la posibilidad de aprender solfeo, crear acordes 


The Third Millenismo 
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y leer una partitura, así como tocar este 
instrumento. Como entretenimiento 
para todas las edades, ha nacido “Magia 
y juegos malabares”, un curioso progra- 
ma que enseña todo tipo 
de trucos que resultarán 
divertidos en cualquier 
ocasión. Por último, y 
aunque no específicamen- 
te para los madrileños, SP. 
ha creado “Rutas de la 
Comunidad de Madrid”, 
una obra multimedia que 
permite descubrir los pa 
rajes más desconocidos y 
atractivos de esta región, 
con todo tipo de detalles histó 
turales, y gastronómicos entre otros. A 
excepción de los dos últimos, cuyo pre 
cio es de 1.950 pesetas, el resto tienen 
un precio de 4.950, 


Una nueva 
alternativa 


karion prepara un título deno 

minado Project Paradise, un 

juego de acción y aventura am 
bientado en el año215, en 
el que el jugador tendrá 
que controlar a tr 
najes diferente 
destruir un satélite que po- 
dría eliminar cualquier ras 
tro de vida del planel 
Con soporte multijuga 
dor, este juego hace i 
prescindible la combinación de las habilidades de sus tres protago- 
nistas para tener éxito en la misión propuesta. Friendware lanzará es 
te producto en septiembre, y mientras tanto, ya ha sacado Q!Zone, 
un CD-ROM de Wizard Works que incluye tres nuevos episodios no 
oficiales para Quake. 


De locura 


on un título llamado “Dementia”, abrirá Telstar el mes de 

septiembre. Su protagonista, una anciana octogenaria, tendrá 

que recorrer 10 mundos 3D diferentes en busca de su fami- 
lía. Estos exóticos lugares que recorrerá, contendrán numerosos 
puzzles basados en leyes físicas y mecánicas, aunque todos con una 
ilógica lógica. “Joc Blow” será un juego de plataformas 3D que dis- 
tanciándose de otros títulos de este género, tendrá un desarrollo no 
lineal. Incluirá mejoras para tarjetas 3D, y una resolución de 
1024x768 en color de alta densidad (16-bit), con una cámara flo- 
tante que permitirá contemplar la acción desde diversos puntos. 


POR LAWRENCE HOLLAND. . 


Exclusivamente WINDOWS 95 


> woneducasarts.com « 


“Siege” es el nom- 
bre de un juego de 
estrategia en 3D y 
SVGA, en tiempo 
real, donde el juga- 
dor asumirá el con- 
trol de un pequeño 
ejército en el siglo XIV, para 
conquistar más de 20 castillos 
Tendrá opcióf multijugador y 
se podrá 
contro- 
lar a las 
unida- 
des en 
grupos 
o indivi 
dual 
mente 
“4 


ADICON 
por sud - 
origina 
lidad, destac: 


delos títulos an- 
teriores “Virus”, un juego de 
acción y estrategia en el que su 

puestamente, el ordenador del 
jugador ha sido infectado por 
un virus. A partir de aquí se ge- 
nera un mundo 3D del que formarán parte algunos 


chivos del dis 
co duro del jugador, como los WAV, gráficos y documentos de 


Word. Virus será para Windows 95 


correrá a 25 imágenes por se- 
gundo. 


Los monstruos del científico 
qn 


aisla del Dr. Moreau, escrita por H.G, Wells, se ve por 

| da vez en poco tiempo llevada a una pantalla, aunque en esta 
ocasión sea la del ordenador. Tras la película con Marlon Bran- 

do y Val Kimer, pero 
sin basarse en ella, 
los estudios Haiku 
(creadores de Down 
in the Dumps), deci- 
dieron junto con 
Psygnosis — transfor 
mar esta magnífica 
obra en una aventura 
gráfica de proporcio- 
nes descomunales en 
todos sus detalles. Al 
margen de las situa- 
ciones habituales que puedan plantearse en una aventura, la intención 
del juego es plantear sucesivos dilemas morales al jugador, de forma 
que tenga que pensarse muy mucho las posibles consecuencias de sus 
buenas o malas acciones. La calidad gráfica de este título está a la al- 
tura de otras producciones francesas, que hoy día, parecen poscer la 
clave de la tecnología perfecta para Obtener unos gráficos realmente 


10+ 


Más 
aventuras 
de Lara Croft 


ore Design, 
perteneciente al grupo EIDOS, trabaja fe- 
brilmente en Tomb Raider 2, Las nuevas 
aventuras de Lara transcurrirán en la mágica ciudad de Venecia, con 
unos escenarios increíbles y nuevos movimientos para la fémina más 
famosa de la industria de los juegos de ordenador, Aunque aún no s 
ha revelado nada del argumento, sí se sabe que en esta ocasión Lara 
no viajará por el mundo, pero los escenarios serán mucho más ricos 
en interiores y habrá nuevas opciones como la posibilidad de luchar 
bajo el agua, También aumentará el número de enemigos, ya que al 
parecer hubo quien se quejó de la escasa presencia de ellos. 
Además de esta nueva entrega de Tomb Raider, Core prepara 
tres juegos más: Ninja, un juego de aventura y acción con escenarios 


Tomb Raider, pero más basado 
en la lucha que en la explora 
ción; Swagman, un título de pla- 
taformas y puzzles; y Fighting 
Force, toda una maravilla tecno- 
lógica en 3D con aventuras y 
ción hasta unos límites insospe 
chados. De todos ellos amplia 
mos información en próximos 
números. 


Swagman 


IDOS prepara dos simuladores bien diferentes que dejarán 


Juegos de altos vuelos 
sin habla a los aficionados del género. “Flying Nightmares 2” 


E combinará la simulación con estrategia en tiempo real, con 
unas campañas impresionantes y sumamente realistas tanto a nivel 
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Flying Niginmares 


gráfico como geográfico. La 
opción multijugador de este 
título permitirá participar 
sanas en una salvaje batalla por tierra y aire, todo ello 
en alta resolución y color de alta densidad, Exclusivamente para In- 
ternet saldrá “Confirmed Kill”, un simulador basado en misiones y 
con unos gráficos jamás vistos en un programa de estas caracterís- 
ticas, La tecnología 3D no utilizará herramientas como Direct3D, si 
no que estará directamente dirigida al hardware, con lo que la velo- 
cidad aumentará notablemente. Confirmed Kill incluirá aviones co- 
mo el P-51D o el Ew-190D9 entre los más de 14 modelos de que 
dispondrá el usuario. 


Quake 2 


Confiteued KI. 


a secuela del archi 

conocido título de 

id software ya está 
en marcha, aunque en es 
ta ocasión llegará a Espa- 
ña de la mano de Procin 
y Activision. Entre las in- 
novaciones de Quake 2 
con respecto a su prede: 
cesor, se contará un nue 
vo sistema de ilumina- 
ción dinámica capaz de 
calcular el radio de la luz 
y la dispersión, texturas incluidas, Otra de las novedades es que será 
un programa nativo de Windows 95, por lo que QuakeC ya no servi- 
rá para nada pero sí cualquier compilador capaz de generar DLL de 
32-bit para Windows (como Visual Basic, Visual Co Delphi). John 
Carmack ha creado un programa que permite a los artistas pintar la 
piel directamente sobre el modelo 3D, con lo que las criaturas ten- 
drán mucho más realismo. Muchos más niveles mejor equilibrados 
para el modo de un jugador, y la inclusión de QuakeWorld como op- 
ción multijugador, de forma que el movimiento será mucho más sua- 
ve que en Quake. 


Entre el cielo y el suelo 


DO prepara tres títulos bien diferentes que llevarán al jugador 
desde los cielos a los infiernos, pasando por guerras y batallas 
sin fin. “Requiem: Wrath of the Fallen”, algo así como la ira de 

los caídos, será una aventura que mezclará la acción en primera per- 

sona con un denso argumento de ciencia ficción tintada de religión. 

Los escenarios 3D serán sumamente realistas y los objetivos de las 

misiones bastante más sofisticados que la simple aniquilación de to- 

do bicho viviente. El protagonista será un ángel, y podrá interaccio- 
nar con otros personajes. “Uprising” se adentra en la estrategia béli 

ca en primera persona, con batallas interplanetarias como escenario y 
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con una generos 
dosi 


dinamismo. — El 
sistema de inteli- 
gencia artificial se 
ocupará de que 
los enemigos no 
reaccionen sólo 
ante los actos del 
jugador, — sino 
que piensen y ac- 
túen por sí mi 
mos. El más inte- 
resante de todos ellos posible- 

mente sea “Army Men”, un 

juego de estrategia en tiempo 

| cuyos protagonistas son 

los ejércitos de plástico con 

que cualquiera hemos jugado 
de pequeños, Aunque aún no 3 
se conozca mucho de él, s j 
be que 3DO está trabajando * 
ya en Might 8c Magic VI, un 

juego de rol inspirado en el universo de 


Heroes of Might €: Magic. Sp 


Los dioses de Buillfrog i 3 


a compañía británica que acaba de 

lanzar al mercado Dun- geon Keeper, tiene previsto para fi- 

nales de este año el lanzamiento de Populous 3, que conti 
nuando una saga que en su día contó con muchos adeptos, superará 
a sus predecesores en muchos aspectos. Populous: The Third Co- 
ming, presenta una gran diversidad de mundos fértiles y vírgenes cu- 
yas tierras abarcan cadenas montañosas, mares, lagos, desiertos, y 
cualquier tipo de accidente 
gcográfico. Cada tipo de te- 
rreno tendrá sus propias ca- 
racterísticas, para bien y para 
mal, y el jugador habrá de 
conocerlos para sacar de 
ellos el mejor partido. 
Los entornos 3D serán 
muy 
realistas como demues- 
tran las imágenes, y se 
alejan de la perspectiva 
isométrica habitual de la 
serie para ofrecer una 
tecnología actual que 
permite diversos á 
gulos de cámara. Combates, 
inteligencia artificial y op- 
ción multijugador, estarán a 
la altura de las últimas produc 
ciones de Bullftog. 


El Imperio Maya 


evolution, la compañía británica 
fundada por Charles Cecil, da los 
toques finales a Broken Sword: 


Smoking Mirror, El juego, que saldrá en 
septiembre, trae nuevas aventuras de Geor- 
ge y Nico, quienes en esta ocasión se ven 
implicados en una trama que ellos creen de 
tráfico de drogas, cuando en realidad no e 
más que una tapadera para ocultar los plane 
en una pi 

zando sacrificios humanos. 
tacan las mejoras a nivel ga 
para una mej 

d 


en determinadas secciones del juego. 


de un malvado ser que 
mide Maya, pretende resucitar a un malvado dios reali- 
tre las novedades de esta entrega des 
fico, con la utilización de “anti-aliasing” 
jor integración de los personajes en los escenar 
ástica reducción de los textos, y la posibilidad de 


>s, la 
:ontrolar a Nico 


Nuevo calendario de Microsoft 


as numerosas producciones que 
Microsoft está realizando o va a 
distribuir, ya tienen fechas concre 


tas de lanzamiento, En octubre llegarán 
Flight Simulator 98, Gooscbumps del 
que ya os hablamos al presentar a Dream 
works- y Chaos Island: Jurassic Park un 
juego de estrategia para niños-. Noviem- 
bre será el mes señalado para Age of Em 
pires, Close Combat 2, Dilbert —basado 
en una tira de cómic nortcamericana—, 
NBA 2.0, Bascball 3D y Golf 4.0. En di- 
ciembre llegará Precisión Racing, un jue 
go de carreras, y en enero el anticipado 
*Trespasser: Jurassic Park. Para más ade 
lante, pero en el 98, están previstos 
Monster Truck Madness 2, DeviPs Own, 
Outwars, Riot, y Motocross (algunos de 
ellos son nombres provisionales). 


Entregados los 
premios del concurso 
“Time Passenger 
de CGW 
urante el pasadó mes de Mayo tuvo 
lugar el acto de entrega de los pre- 
mios del concurso Time Passenger en 
las oficinas de América Ibérica. Hasta ellas se 
desplazaron Juan Carlos Torrecilla Merchán, 


que consiguió las suculentas 250.000 pesetas, 
y Jose Salido Peralejo, a quien le correspondió 


Teletipo 


ark Reign se retrasa hasta septiem- 
bre debido a las mejoras que se 
'han decidido hacer. La decisión está motk 
vada porque Activision quiere sacar un jue- 
go del que se sientan satisfechos. 
ara Croft sigue desatando pasio- 
nes. En su gira con UZ, luce unos 
sensuales modelos de prestigiosos diseña- 
dores e incluso sale desnuda, tal y como 
se puede comprobar en las imágenes que 
la revista británica The Face (n* 5 de Ju- 
nio del 97| 
irgin ha lanzado Broken Sword 
para Macintosh pocos meses an- 
tes de la aparición de la segunda entrega 
de esta aventura. 


el no menos envidiable viaje al Caribe —£ 
a lo cual tuvo que aguantar las incfables bro- 
mas referidas a un tal Curro=. Vaya desde aquí 
nuestra felicitación tan- 
to para ellos dos como 
para todos los que 
consiguieron alguno 
de los regalos con 
pondientes a los sorte: 
os mensuales, y mul 
tro agradecimiento a 
todos nuestros lecto- 
res que con su partici- 
pación hicieron posi- 
ble un concurso que 
marcará un hito. 
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Rampa de 
lanzamiento 


Juego 
¡Compañía — delanzamiento 


j 688i Hunter Killer 


Jane's 09/97 
Black Dahlia 
Take 2 10/97 


Flight Unlimited 2 
Looking Glass | 
Flying Nightmares 2 | 


Eidos 10/97 | 
Private Eye | 
Infogrames 11/97 | 
Redguard: Elder Scrolls | 
Bethesda 10/97 | 
Secret of Vulcan Fury | 
Interplay 12/97 | 
Shadows of the Empire | 
LucasArts 12/97 | 
Simcity 3000 | 
Maxis 12/97 | 
War Wind 2 

Mindscape 11/97 | 


a compañía Maxis ha firmado un 
¡acuerdo de distribución con Elec- 
tronic Arts. 
[PP roeln.ya tiene página WEB. La at 
rección es www.proein.com (DSN: 
195.76.46.21), y en ella podrás encontrar 
novedades, parches, demos, y un club de 
usuarios. 
na vez más, Blade se:ha retrasado 
hasta el primer trimestre del 98, 
ark Earth saldrá definitivamente en 
Septiembre, aunque de momento la 
distribución está sin confirmar. 
uper Street Fighter 2 Turbo ha visto 
su PVP radicalmente reducido a 
1.995 pesetas, 


Los dos afortunados ganadores 
recibieron sus premios de manos de 
Manuel Fernandez, director de 
Marketing de Amévica Ibérica, y Jose 
Emilio Barbero, director de CGW. 


Durante el día Luis entrega pequeños 
paquetes en su moto. Por las noches, 
entrega una carga devastadora a bordo 
de su caza F22 Raptor. 


1F22 Raptor. El simulador definitivo 


Experimenta los extremos. El caza de combate más avanzado en el 
simulador definitivo. 

Desencadena el poder letal y el arsenal devastador del más 
avanzado caza de combate jamás construido. Haz pedazos el 
silencio de más de 500.000 kilómetros cuadrados de terreno en 
un mundo 3D de montañas, valles y peligros siempre presentes. 
Ningún otro simulador te proporcionará la misma sensación de 
realidad. 


e Más de 500.000 Km? de terreno 
fotorrealista, renderizado de fotos reales 
tomadas vía satélite con datos de elevación 
reales. 


+ Sistema de campañas dinámico. Nunca 
Jugarás 2 veces a la misma misión. 


+ Cabina de piloto real. Los mandos, controles 
e interruptores no son sólo gráficos. 
¡Funcionan! 


+ Acción inmediata, misión única y juego de 
campaña completa. 


+ Enorme variedad de aviones y vehículos, 
todos ellos participando activamente en la 
guerra. 


+ Múltiples niveles de dificultad, tanto para 
novatos como para expertos. 


+ Soporta juego por modem y red. 


JINTERACTI 
e 


vwww.imagicgames.co.uk C/ Rafael Calvo, 18 
28010 Madrid 
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422 Raptor es uno maca registrada de Interactive Magic. Widows'95 es una marca registrada de Miosof Corporation. odas las oros marcas son propiedad 
de sus respectivos dueñas, llstoción deportado creado por Drw lor de Bor Ai Studios, Copyright 1997 Interacive Magic Todos ls derechos reservados. 


Estimados amigos de Computer Gaming 

World. Necesito salir de un atasco en el juego 

Discworld. Veréis, no se cómo encontrar el lk 

bro en el acto ll y me gustaria tenerlo en mi po- 
der. Gracias, 

Blai Juáres 

Sabadell (Barcelona) 


Y ] Vendrás que ir hasta la biblioteca y dar 


el plátano de oro al bibliotecario, 


que abrirá el Spacio-L. Atraviésalo, espe- 
ra a que ap: a un ladrón y coja el li- 
bro. No lo tomes ahora, pues de lo con 

trario no podrás atravesar el espacio-L. 
Empuja el tomo para abrir la estantería y 
sal por la puerta del espacio-L Tendrás 
que realizar numerosas tareas, y ya casi al 
final del acto hablar con la abuela Ogg. 
Te pedirá un beso y si eres sarcástico con 
ella, mientras esperas que todo se arrugue 
podrás robar el libro de las natillas que es- 
táen tantería. Atraviesa el espacio-L, 
coge el libro de la estantería, que has de 
jado solo todo este tiempo y pulsa sobre 
las tapas del de las natillas para cambiar 
las cubiertas. Ahora podrás poner el libro 
del dragón, que en realidad contiene in 

formación sobre natillas, en el espacio va- 
cío de la estantería. 


Hola amigos, soy un lector vuestro desde hace 

varios números y tengo serias dudas en un jue- 

go que llevo machacando desde hace tiempo: 

Touché. ¿Dónde puedo conseguir las flores 

| que quiere Juliette? ¿Qué relación guardan los 
herreros? 

José Manuel Marrero 

Puerto del Carmen (Lanzarote) 

ES el certificado de tirador en la ma 

no y el nuevo pase del 
Capitán, ten- 


drás que ir Mans a toda pri 
sigue un cubo y un horario de carruajes 
en la herrería y coge las flores de un pues- 
to que está montado camino de la cate- 
dral. Si entras en el confesionario y pre 
guntas por la floristería, verás confirma 
das tus sospechas. En la taberna, un 
jugador de cartas te dará una clave que 
debes decir a la dueña de la floristería. En 
Amiens, más adelante tendrás que usar 
pintura con las flores para que parezcan 
orquídeas. En cuanto a los herreros, verás 
que su papel en el juego será proporcio- 
narte multitud de objetos que necesitarás 
para terminar Touché, Por ejemplo allí 
será donde tengas que pasar la prueba de 
la puntería con el souvenir que recogiste 
en la catedral al principio del juego. 


Samos unos lectores de C.GW, y tenemos una 
importante duda en Little Big Adventure: tene- 
mos que ir hasta el pozo de Sendell que se en- 
cuentra en la fortaleza de Funfock, pero no sa- 
bemos llegar. 


Fco. Garcia/ 
Antiga Orozco/ 
Martos Pérez 
Ronda (Málaga) 


De fortaleza se encuentra en la isla Prin 
cipal y podéis acceder a ella utilizando 
las dos tarjetas. Cuando lo hagáis, Funfock 
huirá a través de un teleportador. 


Hola amigos, estoy jugando Legend of Kyran- 

día 3, y me gustaría saber cual es el orden en 

que debo poner las joyas en las estatuas de la 
isla de los gatos. 

Kenneth Riba 

Barcelona 


ontando las estatuas desde la izquier- 

da hasta la derecha, las gemas siguen 
el orden que te explico: diamante, topacio, 
amatista, esmeralda, zafiro y rubí. Una vez 
que estén colocadas, obtendrás un gran ra- 
tón mágico. Tienes que usarlo para de- 
mostrar al capitán Jean Claude el poder de 
tu magia. 
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Estimados amigos de C.G.W: necesito ayuda 
en Simon The Sorcerer ll. He escrito varias car- 
tas porque a pesar de todo no consigo avan- 
zar. He inmovilizado a los demonios con el bar 
tido en el pentagrama, pero no se qué hacer a 
continuación. No puedo entrar en la habita 
ción, ¿Acaso necesito algún objeto que no he 
podido conseguir? 


Joaquín Cobos 
Jaén 


n primer lugar, no intentes entrar en 

la habitación, porque de momento 
no vas a poder, Prucba en la calle y busca 
en tu sombrero, Necesitarás unos cuantos 
globos para poder flotar por encima del 
castillo y entrar en la tesorería. Evitando a 
los demonios. Encontrarás globos sufi- 
cientes en el Muc Swampling: teniendo 
tres basta. Aterrizarás en la polea de la 
bandera y desde ahí tienes que saltar hacia 
la ventana para entrar en la antesala, Cami- 
na sobre la alfombra del suelo y llegarás a 
la sala del tesoro. 


Me dirijo a vosotros porque en Time Gate: El 
Secreto del Templario, ya he realizado la copia 
del manuscrito y he suplido el holograma por 
la caja de madera pero no tengo ni idea de lo 
que debo hacer a continuación, 


Adrián Chamero 
Villafranca del Penedés (Barcelona) 


endrás que entrar rápidamente en el 

Scriptorium y ves el habito de 
monje para empujar a continuación la an- 
torcha de la pared y cerrar el pasadizo se- 
ercto. Tendrás que seguir al monje que 
entre en la sala, imitando sus movimientc 
en todo. Ya en el claustro, entra por la 
puerta que verás abierta. 


Podéis enviar vuestras cartas 
a la siguiente dirección: 


Computer Gaming World, Interfaz. 
América Ibérica. 

C/ Miguel Yuste, 26. 

28037 Madrid 
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ax Imperia: Eminent Do- 

main no es un simple jue- 

go de estrategia en el que 
se produzcan batallitas espaciales 
con una parca gestión de colo- 
nias, es mucho más. Básicamente 
se define como un juego de cons 
trucción de imperios, aunque sin 
olvidar el combate. Esto supone 
la existencia de varias especie 
(16), una de las cuales controlará 
el jugador, que deben ocuparse 
de llevar una economía multipla- 
netaria, gestionar recursos, inves- 
tigar y desarrollar tecnologías, ser 
hábiles diplomáticos, y competir 
entre sí por la supremacía. 


Pax Im ria: 


Eminent main 


E 


algo que ningún jue- 
go había permiti 
do hasta ahora. El 
aspecto tecnológico 
tampoco se quedará 
corto, ya que habrá 
literalmente cientos 
de tecnologías que 
investigar y desarro- 
llar. Todo esto irá 
estrechamente liga- 
do a un sistema de 
diplomacia que por 
primera vez tam 
bién, posee una so- 


No sólo hay que crear una ci- 
ción, sino mantenerla y de- 
sarrollarla hasta convertirla en la 
cultura por la que se rijan las de- 
más, la que sirva como ejemplo. 
Hay más de 800 mundos que ex- 
plorar y colonizar, planetas que 
configuran un inmenso universo 
cuya puesta en escena ofrece 


unos gráficos 3D de gran ca 
dad. El combate incluye sor- 
prendentes maniobras que nadie 
hasta ahora se había atrevido a 
sugerir en un juego. 

Para dar al jugador la mayor 
libertad posible, se puede incluso 
crear una especie propia partien- 
do de una serie de elementos, 
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fisticación e inteli- 
gencia artificial propias, amplian- 
do enormemente el espectro de 
acciones y posibilidades que este 
factor suele tener en los juegos. 
La opción multijugador permiti- 
rá participar hasta 16 personas, 
y la banda sonora original pro- 
mete ambientar maravillosamen- 
te todas las situaciones. 


Sin tierra a la vista 
n Waterworld se presen- 
taba un mundo inundado 


E por la fisión de los cas- 


quetes polares, un desastre que 
eliminó todo rastro de tierra seca. 
Con plataformas y bases sobre la 
superficie del mar, mutantes, ex- 
5 y armas de toda 
, la ambientación de la pelí- 
cula se parecía mucho a la de 
Mad Max, pero en el agua. 

Con esta misma ambienta- 
ción se plantea el juego, un título 
de estrategia en tiempo real basa- 
¡ones en el que no hay 
que construir nada, sino cumplir 
determinados objet 
unidades dadas. 
historia, se incluyen más de 30 
minutos de película jar 
en el cine ni en vídeo. Su 
y la amplia y. 


edad de 


Potente realidad 


una simula- 


demás de 
A ción realista con la apli- 
cación de las leyes fisicas 
peros 1 Sa 


to dentro de este género es el 
gráfico. Este juego de Interactive 
Magic promete el oro y el moro 
e aspecto, ya que ofrece 
más de 500.000 kilómetros cua- 
drados para volar generados a 
partir de fotografías de satélite, 
con datos reales de orografía y 
ecografía que incluyen elevación 
del terreno, ríos, carreteras, auto- 
pistas, granjas, praderas, y mon- 
entre otros muchos deta- 


acciones y es- 
trategias a to: 
mar, darán un 
nuevo rambo 
a un género 
que está ya sa- 
turado de clo- 
nes de conoci- 
dos juegos 
aportando así 
algo de aire 
fresco a los ju 
gadores de es- 
trateg; 


El tercer punto que exige un 
piloto son unas mision 
das y reales, con máquir 
guerra auténticas y una cabina 
que funcione. Tampoco par 
que ¡E-22 Raptor vaya a defi 
dar a nadie en este 
que sus campañ 
cas, lo que según la productora 
significa que cada máquina tiene 


¡ones del ju- 
gador afectan directamente el 
curso de la guerra. Como mues- 


tra de la inten- 
ción de perfec- 
cionamiento, 

Interactive Ma- 
gic afirma que 
todos los boto- 
nes y elemen- 
tos de la cabi- 
na, tendrán un 
uso. 


Aunque se 
dice que la 
película 

de Kevin 
Costner fue 
un absoluto 
fracaso de 
taquilla, no 
parece que 
el juego de 
estrategia 
basado en 
ella vaya a 
sufrir el 
mismo 
destino. 


The Quest for 
Dry Land 


Editor: Intelligent 
Games/Interplay 
Distribuidor: Virgin 


Parecía 

que el 

”* nivel de 
perfeccion 
gráfica de los 
simuladores 
había tocado 
su techo, 
pero la 
aparición de 
juegos como 
éste, hace 
añicos tal 
impresión. 


IF-22 Raptor 


Editor: Interactive Magic 
ki : Friendware 


Fórmu 


En dos palabras: 
Im-Presionante 


E 


n el mundo de los nuevos 
y potentes equipos infor- 
máticos, los gráficos es 
y la jugabilidad serán 
entre los 

juegos de acción. 

Los creadores de 

Fórmula 1 han 

comprendido este 

axioma y de- 

cidido aplicar to 

dos sus conoci- 

mientos en esos 

campos a una 

ercación única cu- 

yo próximo lan- 

- zamiento al mercado no estará 
exento de espectacularidad. Y es 

que con diez y siete circuitos mo- 

delados en 3D, y oportunidad 

para que compitan hasta seis ju- 


gadores, poco 
más puede pe- 
dirse, ¿Quizá 
más — realismo 
en el compor- 
tamiento de los 
coches? Lo tie- 


ne. ¿Distintas perspectivas de cá- 
mara al jugar? Alrededor de la d 

cena. ¿Un potente equipo? Pro- 
bablemente, pero aunque todo 


en esta vi- 
da tiene un 
precio, no es 
menos € 
to que Eidos ha apostado fuerte 
por Fórmula 1. De lo que aparez- 
ca como versión definitiva del 
juego, depende que merezca pa- 
garse o no, 


War Gods 


Editor: GT Interactive 
Distribuidor: New Soft- 
ware Center 


El placer de vencer 


Ita resolución y gran rea- 
lismo en la arena son dos 
de los elementos princi- 


pales que pueden resumir la filo- 
sofía de la Guerra de Dioses. De 
los creadores de Mortal Kombat 
y siguiendo las últimas tenden- 
cias de los juegos de lucha, en 
rings limitados y con los clásicos 
movimientos mas alguna que 
otra sorpre- 


—War Gods 


habilidades de diez guerreros di: 
puestos a dar lo mejor de sí mis 
mos, y extraños escenarios de lo 
más exóticos para llevar a cabo las 
peleas. Una banda sonora impor- 


CATAS 


sa en cada 
participan- 

te, la calidad 
de este War 
Gods supe- 
ra con cre- 
ces la media 
del sector. 
Tendrás a 
tu merced 
las distintas 


[yw 


Game EulScieen 


tante y po- 
tentes efec- 
tos de soni- 
do acaban 
de rematar 
la faena en 
un arcade 
cuyas prio- 
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O A ES A 


ridades han sido encauzadas ha- 
cia el realismo en el comporta- 
miento de los luchadores, y no 
sólo en lo que se refiere a movi 
mientos activos como pegar, si 
no también al recibir estoica- 
mente las embestidas de los opo- 
hentes. 


Castillos 


en el aire 
an simple como disparar 
I | techo pompas de jabón 
de di s con 


objetos dentro. Si llegas hasta las 
agrupaciones de dos o más del 
mismo color que al menos se ro- 
cen, irás limpiando poco a poco 
la pantalla, que es de lo que 
trata. También puedes vencer si a 
tu contrincante sea otra persona 
o el ordenador= se le llena la pan- 


talla de esferas y llegan a tocar el 
límite inferior. En el modo de di- 
ficultad normal unas burbujitas 
sirven de guía hasta el punto en 
donde quieras disparar: la preci- 
sión es absoluta, Cuando quieras 
complicarte la vida, tan sólo dis- 
pondrás de la flecha para apuntar 
y tendrás que disparar a ojo, Esta 


entrega incor- 
pora además un 
editor de mapas 
con el cual po- 
drás crear tus 
propias 
trucción 


minar, ¿Escon- 
derá Busta Mo- 


1 definitivo 
lanzamiento? 


Cada días es 
más difícil 
encontrar 

buenos 
socios. Quizá 
la solución 
sea juntar 
colores y 
conceptos, 
Ino personas... 


Bust a Move 2 


Editor: Acclaim 
Distribuidor: New 
Software Center 


¡Quédate quieto!... 
muy quieto. 
dent Evil ha sido uno 


N de los juegos que más 


ha dado que hablar en el mundo 
de las consolas. Sus impresio- 
nantes imágenes en 3D, el con- 
tundente juego en tercera perso- 
na, con dos protagonistas para 
elegir y su lema “poco diálogo y 
mucha acción”, han sido los in- 
gredientes principales, responsa- 
bles directos de su éxito. 


o cabe duda que Resi- 


La versión preparada para 
PC es idéntica a la de consolas. 


Recordarás los espeluznantes 
efectos visuales con sus tarántu- 


Resident Evil 


las gigantes, zombies y alguna 
que otra serpiente... y todo por 
que se descontrolaron algunos 
experimentos genéticos, los cua- 
les, tomando conciencia propia 
invadieron la casa. Como es ló- 
gico, tanto si eliges jugar como 
Chris o como Jill, te tocará lim- 
piar la vivienda de bichos, te- 
niendo que enfrentarte a un 


impresionante 
monstruo al 
final del jue- 
go. ¿Crees que 
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será suficiente con usar pistolas, 
lanzallamas, cuchillos y escope- 
tas? Y es que si hubiese una pala- 
bra cuyo significado resultara 
nte para designar el traba- 
jo de conversión realizado por el 
equipo de Capcom, esa sería 
“perfección” Creo que no se le 
pueden pedir muchas más peras 
a un olmo. 


Desde el 
mundo de las 
cortsolas nos 
llega una 
conversión 
muy 
deseada: la 
incorporación 
a las filas del 
PC de uno 
de los juegos 
con más 
peso en ese 
soporte. 


Resident Evil 


Editor: Capcom 
Distribuidor: Virgin 


al. 


Imperium 
Galactica 


Editor: GT| 
Distribuidor: New Soft- 


Im 
G 


n el año 2300 se forma 
un vasto Imperio Inter 
galáctico al que pertene- 
cen los humanos y varias razas 
alienígenas que éstos conocieron 
anteriormente. En su imparable 


NBA Hang 
Time 


Editor: GT Interactive 
Distribuidor: New Soft- 
ware Center 


«2. 


NBA Hang Time 


na nueva dimensión en 

los partidos de balon 

cesto, dos contra dos, 
para el fin del milenio. En NBA 
Hang Time, la jugabilidad amén 
de sus otros añadidos prima so 
bre cualquier otrá cualidad, ofre- 
ciendo además unos buenos grá 
ficos, comentarios hablados y 
efectos especiales en 
pantalla para hacer del 
baloncesto más espectá 
culo que nunca. Podrás 
elegir los contrincantes 
entre casi una treintena 
de equipos, cada uno 
con sus particularidades 
propias, — consiguiendo 
llevar hasta lo más alto 
de la cancha tu trabajo. 
Un sencillo interfaz de 
tremenda manejabilidad 


rium 
lactica 


expansión, el Imperio creció tan 
to que fue inevitable que se des 
membrara en pequeños imperios 
"Tras la gran unidad y la ruptura, 
la Federación desea recuperar la 
hermandad de todos los pueblos 


bajo una mis- 
ma bandera, y 
para ello debe 
eliminar a la 
manzana po 
drida del cesto: 
los Dargslan. 

Imperium Ga 


lactica es un juego de estrategia 
complejo y rico en detalles, Entre 
su amplia oferta destacan las 7 ra- 
zas, cada una con sus propias na 
ves, edificios y estrategias. La ges- 
tión de colonias abarca recursos y 


la construcción de más de 200 
edificios, control de producción 
o investigación. Las batallas se li 
bran tanto en tierra como en el 
espacio en tiempo real, aunque 
forman parte de una completa 
historia que se desarrolla por más 
de 100 planetas. 


otorga al juego una viveza y pre: 
cisión poco comunes. Las figuras 
de los jugadores, con la cara de 
cada uno sobreimpresa y algunas 
notas de humor sobresaliente, 
complementan el programa, que 
contempla todo tipo de jugadas. 
La banda sonora no es lo impor 
tante aquí. ¿Para terminar? Festi- 
val de mates, jugadores y equipos 
oficiales de la NBA y códigos y 
personajes secretos. 


¡ano | SFPRESS TU 


ea ES : 


lara 
[ost 
[clamor 


Ir 
tora 
ASIOTOS 
ALA 


¡Combate estratégigo contra * 
invasores alienígenas! 


- o Dirige alos invasores Taurans 
. o a los defensores humanos en 
] y . un Juego de estrategia épica 
PS A - por la supervivencia. 
- - 


Desarrolla tecnologías, 
construye ciudades, planea 
ataques, crea ejércitos 


masivos y naves nodriza para 
atortizar en territorio enemigo. 


"Múltiples escenarios con más - 
de 15 territorios a conquistar 
me en cada escenario. 


ha comenzado 
las estrellas: 


Distribuye: . 
Friendware 

C/ Rafael Calvo, 18 
28010 Madrid 

Tel. (91) 308 34 46 

Fax (91) 308 52 97 
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En eh EF del año pasado,' 
Blizzard mostró lo que 
esperan que sea su próximo 
éxito de estraiagi 1 Uempo 


juego era WWarcri 
nuevos gráficos y amb 
en el espacio. 
diseñadores de Blizzard no 
querían copiar simplemente 
Warcraft ll, y tras el E3 
“tiraron a la basura” 
lo que tenían: y 


trabajar en un 
diseño y un engine 
totalmente nuevos. 
Pocos'meses más 
tarde, durante el 
ECTS, pudimos 
comprobar “in- 
situ” algunas de 
estas innovaciones. 
Ahora asistimos a 
una tensa cuenta atrás para 
el. lanzamiento de Starcraft 
que aunque sigue sin fecha 
definida, parece que podría 
producirse en el mes de 
septiembre. 


comenzaron a | 


Biz 


ay personas en 
zard que todavía hoy 
se preocupan porque 


los jugadores crean 
que Starcraft sea algo así como 
“Orcos en el espacio”, y quizá no 
les falte razón por las muchas es 
peculaciones que alrededor de es 
te título se han hecho hasta ahora. 
Por eso queremos contarte lo que 
en realidad será Si ft, aleján- 
donos de posibles para adentrar- 
nos de lleno en la realidad que 
Blizzard afirma acerca de este jue- 
go, que pretenden que sea a War 
craft 11 lo que éste fue a Warcraft, 
Habrá mejores gráficos, más cfee- 
tos especiales, más realismo, op 
ciones multijugador revoluciona 
rias, y una larga lista de mejoras 
de juego que muchos otros títu 
los de estrategia en tiempo real 
aún no han implementado, 


Disputas alienígenas 
Como cualquier otro título de 
Blizzard, Starcraft posee una in- 
trigante historia que insufla vida 
al juego. La trama hace al princi 
pio una breve crónica del conflic- 
to entre los Protoss y los Zerg, 
dos razas alienígenas rivales cre 
das mediante ingeniería genética 
por los mismos padres alieníge 
nas, dos razas casi perf En el 
momento en que da comienzo el 
juego, ambas se aproximan a la 
confrontación final. En el mare 
magnum de la batalla se ven atr: 
padas las diseminadas naciones 
de los Terrans, un pueblo nóma- 
da que intenta hacerse un hueco 
para vivir en las estrellas. 

A diferencia de la serie War- 
craft, donde las dos campañas 
eran espejo una de la otra, cada 
una de las campañas de Starcraft 
es única y narra un acto de una 
historia que consta de tres partes. 
Al principio, el jugador asumirá 
el papel de los Terrans. Una vez 
finalizada esa campaña, se com- 


Tras descer 


ler alos infiernos con Diablo, Blizzarcl 
asciende a las estrellas con StarCraft, el nuevo 
juego cle trategia de la compañía 


norteamericana cue 
unos gráficos increllole 


nuevo; no será Wi 


prende su papel en la historia y se 
tiene un leve atisbo de la gran 
historia de la crónica del conflic 
to Zerg/Protoss. La segunda 
ampaña es desde el punto de 
vista de los Zerg, quienes inten 
tan asimilar a los Terrans y derro 
tar a los Protoss, Tras esta campa- 
ha, se revela aún más de la histo 
ria. Al final de la tercera campaña 
al mando de los Protoss, se des 
cubre el entramado completo. 

Cada campaña tendrá en prin- 
cipio 10 escenarios que combina 
rán combate espacial, combate de 
superficie, y combate en instala 
ciones. En el combate espacial ha 
brá masas rocosas que son en rea- 
lidad asteroides sobre los que se 
asientan algunas bases, aunque 
también habrá batallas en espacio 
abierto. Sobre superficie el con 
flicto será similar a los escenarios 
de Warcraft II, y el combate en 
instalaciones tendrá lugar en á 
cerradas como estaciones 
les, algo parecido al rescate de la 
princesa Leia cuando Han Solo y 
Luke Skywalker van en su busca a 
ella de la Muerte, en La 
Guerra de las Galaxias. 


Realismo visual 

El diseño de campañas y escena- 
rios son una nimiedad 
entre las ca- 
racterísticas de 
Starcraft, que 
en — principio 
incluiría no un 
editor de es- 
cenarios, sino 
un editor de 


tendrá un nuevo diseño, 
y un engme totalmente 


weraftll en el espaci 


campañas (detalle aún por confir- 
mar). Donde Blizzard está invir 
tiendo gran parte de sus recursos 
es en el aspecto artístico y la juga 
bilidad, intentando crear el en 
torno más realista jamás visto en 
un juego de estrategia en tiempo 
real, por lo que la apariencia de 
Starcraft será sofisticada, de tec- 
nología avanzada, y en alta reso: 
lución. Tiene una perspecti 
métrica, a diferencia de Wa 
IL, para proporcionar una mayor 
profundidad visual y más anima 
ción en los edificios. Por ejem- 
plo, la incubadora Zerg tiene 
cuatro tubos latientes que escu- 
pen lava. Las unidades también 
estarán animadas, así que se po 
drá ver mutar el cocoon Zerg, la- 
tiendo y retorciéndose cada vez e 
con más violencia hasta que una 
nueva forma de vida eclosione 
del huevo 

Se puede esperar tam 
bién más detalle en los 
indicadores de las uni- 
dades. Cada una tiene 
un marcador para ¿, 
mostrar el daño sufri 
do, y un cerco pa- 
ra las unidades 


La trama hace 

al principio una 
breve crónica del 
conflicto entre 
los Protoss y los 
Zerg, dos razas 
alienígenas rivales 


con escudo que cambia de color al re- 

cibir impactos. Las unidades Zerg, al 
ser orgánicas, tienen un aura alrede- 
dor de la cabeza que también cambia 
de color al sufrir daños. 


incluyen transparencias para el humo e ilumina 
ción traslúcida. Algunas naves tendrán tecnología 
de camuflaje, que al activarse, produce un efecto 
similar al movimiento del alien en Depredador, El 
modelo de iluminación recrea de alguna forma la 
neblina de guerra, pero de una forma mejorada y 
avanzada. La mayoría de las unidades poscen un 
radio de luz, así que en muchos casos se pueden 
ver las luces de una nave antes de ver a ésta fisica 

mente. Esto ofrece la oportunidad de ercar algu 

nas tácticas de engaño bastante interesantes. 

El realismo visual durante el combate será aún 
mayor que en los últimos títulos del género. Por 
ejemplo, cuando los robots Terran se mueven para 
atacar a los enemigos lateralmente, sus piernas se 
mueven en una dirección mientras que su torso 
gira para enfrentarse al enemigo antes de disparar, 
Si el disparo alcanza al objetivo Protoss, el escudo 
antal de éste se iluminará. Si la unidad Protoss 
recibe el impacto en la espalda, el escudo explota 

rá espectacularmente 


E 


FUM ACTESS 


S 


Volante con pedales 
de 8 botones para simuladores de carreras 


FLIGHT LEADER 


Joystick de doble gatillo para diestros 


y zurdos, adaptable a tu mano. 


MEGAJOY PO 
Mando analógico de 2 botones: 
un gatillo para una nó) 
precisión en dispa 


BA FLIGHT LEADER 3D 
1ESoystick de doble gatillo para Juegos 
en 3D, Incorpora palanca de potencia 
y pedales de alabeo. 


(tal de 6 bolt '6fturbos 
lólipo de Juégos de combate; - / 


/ RP0 Piel ratón. 
Varido digital de 4 botones 


GUN PC 


La primera pistola para PO: 
un arma imprescindible para/Sobrevivir 


A SPHERE PAD 3D' 


Joypad ompiéireccional del futuro, 


F para juegos en 3D y “Doomlike”. 
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o (distibul 


ELIJÉ PLAYER PO 

Mafído de 8 botones Independientes 
pafa juegos de acción en 30 sin 
nécesidad de utilizar el teclado 


La apariencia 
de Starcraft 
será 
sofisticada, 
de tecnología 
avanzada, 

en alta 
resolución 

y con 
perspectiva 
isométrica 


.28+ 


Topografía dinámica 

La búsqueda de Blizzard del realismo visual, tam- 
bién se extiende al terreno y el entorno, Se pueden 
ver aguas transparentes y oleaje lamiendo las cos- 
tas, muchos objetos serán interactivos -como as 
censores funcionales- y la mayoría de ellos se po: 


drán destruir, como tuberías y barriles. El clima ju- 
gará un papel muy importante, y para ello los 
diseñadores están trabajando en la inclusión de 


tormentas periódicas, niebla, y hasta fenómenos 
extraños en el combate espacial. Estos efectos am 
arán al juego, por ejemplo, limitan- 
do la idad. No habrá efectos dañinos, como 
terremotos o tormentas de meteoritos, pero la 
existencia de un patrón climático regular, sumará 
definitivamente realismo al juego. 

Por otra parte, se añadirá realismo táctico al 
combate. En Warcraft IL, la elevación del terreno 
no afectaba a las batallas, mientras que en StarC- 
Craft si una unidad terrestre ataca a otra que se en- 
cuentra en una posición más elevada, la prime 
tará en desventaja. La unidad situada en una posi 
ción inferior podrá disparar, pero sus posibilidades 
to se verán reducidas porque es más dificil 
blanco a algo que está sobre ella. 
ordenador tendrá en cuenta los obstáculos a 
la hora de determinar al porcentaje de impacto. Al 
entrar en juego el terreno, obtener una línea de 
vista directa y mirar en la dirección adecuada será 
mucho más importante en Starcraft que en otros 
juegos de estrategia en tiempo real. Los rest 
combate serán un obstáculo añadido, ya que 
espacio vagarán libremente, y en el suelo co 
rán una barrera que impedirá el movimiento. En el 
caso de los Terrans, pueden suponer incluso una 
fuente de recursos para las naves 


CD ROMS EN CASTELLANO A 
UN PRECIO INCREIBLE 


CD CIENCIAS OCULTAS. 2.995 ptas. 
Lo mejor en programas esotéricos y de adivinación. Programas para: 
echar las cartas del Tarot, horóscopo, cartas astrales, biorritmos... 


CD AJEDREZ, 2.995 pias. 

El CD ideal para todo buen aficionado al ajedrez o, también. para 
quel que desea aprender a jugar. Con más de 10.000 partidas de 
maestros, reloj profesional, tutor interactivo'asi como editor de 
tableros y partidas, 


CD DISEÑO. 2.995 ptas, 

Todo lo necesario tanto para el diseño artístico como el técnico: 
programas de CAD, de Rotulación, de Fractales, imágenes Clip Art 
y programas de Diseño Artístico. 


CD ENSEÑANZA, 2,995 ptas. 

Programas para ell'aprendizaje de Matemáticas. Inglés, Física, 
Química, Geografía y Mecanografía. Cursos de Windows, 
MS-DOS, Lotus y Wordperfect; así como un generador de 
Exámenes tipo Test. 


CD DEPORTIVOS. 2.995 ptas. 

Para los aficionados al deporte en general y para los que les gustan 
los juegos deportivos en el ordenador. Aquí encontrarás juegos de 
baloncesto, golf, fútbol, tenis, bolos, carreras de caballos... 


CD JUEGOS DE ESTRATEGIA. 2.995 ptas. 

Demuestra tus conocimientos de estrategia y sangre fría para con- 
ducir a los ejércitos bajo tu mando a la victoria final en toda la va 
riedad de situaciones, escenarios y guerras que aquí te proponemos, 


CD SUPER INGLES, 2.995 ptas. 

La herramienta ideal para que toda la familia pueda aprender Inglés. 
Sirve para todos los niveles, Perfeccionamiento de gramática y pro- 
nunciación, test, juegos y preparación para exámenes reconocidos 
como el First, 


CD JUEGOS WINDOWS. 2.995 ptas. 
Los mejores juegos completos de todo tipo para entorno Windows. 


CD JUEGOS MS-DOS, 2.995 ptas. 
Juegos variados y de calidad para entorno MS-DOS. 


CD SUPER-PORNOS, 2.995 ptas. 
Películas eróticas reales, a todo color y de gran calidad. 


OFERTA ESPECIAL 
¡PIDA TRES Y PAGUE 
SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELEFONO AL 902 120 130, 

POR FAX AL (91) 896 05 10 

O POR CARTA A: 

PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L. ESCORIAL (MADRID) 
prixOusa.net Www.prix.com 
SOLICITE CATALOGO GRATUITO DE DISKETTES Y CD'S 


A diferencia 
de Warcraft, 
cada una de 
las campañas 
de Starcraft es 
única y narra 
un acto de 
una historia 
que consta de 


1+D 
Blizzard planea convertir la tecnología en par 
gral de Starcraft, permitiendo al jugador casi limita | 
das actualizaciones de armas y armadura. Los dise- 
hadores quieren que este elemento juegue un papel 
mucho más importante de lo que lo hizo en War 
craft IL, donde la investigación sólo ocupa una pe 
queña pero intensa porción del juego, Tras adquirir 
Multijugador = ciertas tecnologías, se pueden actualizar todas las 
unidades con la mejora apropiada, Debido al mayor 
número de actualizaciones y su flexibilidad, las uni 
dades se podrán personalizar con más facilidad. 

Aunque el número de actualizaciones aumenta 
rá mucho, los beneficios de las mismas serán decre: 
cien Es decir, si una unidad es cinco niveles su- 
perior a otra, esto no significará necesariamente que 
sea cinco veces más fuerte o potente. 
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Como 
cualquier 
otro título 
de Blizzard, 
Starcraft 

l posee una 
intrigante 
historia que 
insufla vida 


Las UNIDADES 


El legado de Diablo 
Blizzard enriquecerá los mundos poblan- 
do determinadas zonas, así que se po 
drán encontrar comercios neutrales o pi 
ratas que ataquen a cualquier bando, €s- 
té o no controlado por el ordenador. 
"También se expandirá el concepto de hé- 
roe legendario, ser 
únicos con entidad y 
personalidad propias 
que además de ser en 
ierta medida superiores 
al resto, tendrán papeles 
recurrentes en las tres 


:es 


misiones es- 
pe habrá unida- 
des especializadas. Por 
jemplo, un objetivo de 
misión podría ser obte- 
ner datos de un ordena 
dor enemigo, pero sólo 
un determinado héroe 
podrá manipular la t 
minal. En un caso ¿ 
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Habrá mejores 

gráficos, más 

efectos 

especiales, 

más realismo, 

opciones 

multijugador 

revolucionarias 

y una larga 

lista de mejoras 

habría que escoltar al héroe hasta el terminal y utili- 

zarlo entonces para completar la misión 

Cada unidad en Starcraft tendrá un inventario li- 

mitado a un objeto. Habrá montones de Objetos es- 

peciales, algunos objetivo del escenario, y otros es 

parcidos entre la basura alienígena que haya en el 

mapa. Los Terrans serán capaces de revolver entre 

los restos en busca de tales artefactos, pero los Pro 

toss y los Zerg, tendrán que volarlos para llegar al 

objeto en cuestión. Algunos objetos proporciona 

rán puntos de vida o bonificaciones para las armas, 

mientras que otros podrían simplemente mejorar 

globalmente la minería de cristales, Los objetos es. 

peciales no morirán con su portador, así que es po- 
sible matar y robar a un enemigo. 


¿Qué queda? 

La gestión de recursos está aun por definir, Aunque 
en estos momentos se trabaja en ello y podría haber 
cambios sustanciales, se sabe que habrá dos tipos de 
recurso y que las minas estarán repletas o derrum 

badas. Una mina repleta funcionará como las minas 
de Warcraft II, pero a medida que se vacía, alcanza 

rá un cierto estado de derrumbamiento en el cual 
todavía se podrán extraer recursos, pero de forma 
más lenta y en menor cantidad. El coste de las uni 

dades sigue siendo una incógnita en términos de 
cuantía y relación con los recursos, pero todo apun- 
ta sin embargo a que los Zerg serían las unidades 
más baratas y los Protoss las más caras, situándose 
los Terrans en el medio, 

En cuanto al interfaz, el sistema de control ha 
sufrido una notable mejoría. Destacan la posibilidad 
de almacenar grupos de 10 unidades, movimiento 
con puntos de ruta, colas de producción de unida- 
des, asignar teclas de acceso rápido a edificios -la te- 
cla asignada a unos barracones irá saltando de 
tructura en estructura si hay varias—, parpadeos en el 
minimapa para indicar eventos especiales como un 
ataque o la construcción de una nidad, y la exis- 
tencia de una tecla de acceso rápido para alternar 
entre las localizaciones de ocurrencia de dichos 
eventos 


Aunque en el momento de redactar este artícu- 
lo Blizzard no tiene confirmado quien será el distri- 
buidor para Starcraft en España, su fecha de lanza- 
miento parece situarse en el amplio abanico de los 
cuatro últimos meses de este año. Quizá durante el 
E3 que se celebra estos días en Atlanta, se anuncien 
ambos datos de forma concreta, Te mantendremos 
informado. 
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Parte del equipo de progra- 
mación de Constructor en 
los estudios de System 3, 
Londres. En estos días se tra- 
baja ya en la localización 
del juego a varios idiomas. 


MN 


Reportaje 


Estrategia original 


Constructor 


El pasado mes de mayo tuvimos oportunidad 
de visitar las oficinas y estuclios de System 3 en 


Londre 


donde nos mostraron en profundidad el 


original juego de estrategia que están preparan lo 
para lanzar al mercado a principios de 


septiembre. 


ystem 3 es una compañía 
que lleva ya 13 años en 
el mercado, y que desde 
sus comienzos, destacó 
por brillantes títulos que hicie- 
ron escucla en diversas platafor- 
mas, como Last Ninja o Ikari 
Warriors. Fundada por Mark 
Cale, esta empresa ha trabajado 
prácticamente con todos los sis- 
temas disponibles desde enton- 
ces, y los títulos que tiene en 


preparación denotan que no se 
ha perdido su filosofía: crear 
buenos juegos que sean origina 


1 


$ y que tengan algo que ofre- 
al jugador. 
Phil Thornton, autor de 
Constructor, concibió el diseño 
en 1989, en un principio como 
un juego 2D para Amiga. 
“Thornton tenía claro que sin un 
apoyo económico por parte de 


alguna compañía, su obra jamás 
vería la luz, así que decidió crear 
un montaje multimedia con un 
montón de gráficos y, acompa- 
ñado por otra persona, se dedicó 
a hacer falsas demostraciones en 
las que uno hacía que jugaba 
con un joystick mientras el otro 
daba explicaciones. Mark Cale 
vio algo en aquella representa- 
ción y decidió que System 3 
apoyaría el proyecto, una gran 
apuesta que se espera que a lar 
go plazo, demuestre haber sido 
razonable. 

De todo aquello, poco que 
da ya. Más de cuatro años ha- 
ciendo y rehaciendo los gráficos, 
un montón de películas y serie 
británicas con su particular sen- 
tido del humor que han inspi 
do mil y un detalles, y un equipo 
de 25 personas, han remodelado 


el concepto original hasta con- 
vertir aquél proyecto en lo que 
es hoy día, 


Innovador 

Constructor no es un juego de 
estrategia común, y tampoco si- 
gue la filosofia de Command $ 
Conquer, Warcraft, ni ningún 
otro, Para definirlo, cosa bastante 
dificil, habría que hacer referen- 
cia a juegos como el Monopoly y 
el Risk, el SimCity de Maxis, o a 
gunos títulos de estrategia de 
Bullfrog, como Theme Park o 
Dungeon Keeper. Sin embargo, 
tampoco estas encias resulta- 
rían demasiado significativas a 
primera vista. 

De todos ellos, Constructor 
toma como elemento principal la 
construcción de un imperio ca- 
pitalista y la gestión de recursos, 
añadiendo además una fuerte do- 
sis de divertidos personajes con 
los que interaccionar y un alto ni- 
vel de competitividad. El jugador 
asume el papel de un experto en 
propiedad inmobiliaria que debe 
construir diversos tipos de edifi- 
cios y gestionar los recursos de 
que dispone para superar y final- 


E stas imágenes muestran las mejoras que se pueden 
realizar a las diversas dependencias de las casas 
para que los inquilinos estén más contentos. Es obvia la 
diferencia de calidad entre ambas cocinas. 


mente destruir 
a las compa- 
ías rivales, 


Para todos los gustos 
La compañía creada por el juga- 
dor comienza con un modesto 
pedazo de terreno, unos cuantos 
obreros, algunos capataces, varios 
expertos en rep: mes, y algo 
de dinero. Para poder construir 
viviendas —pilar fundamental de la 
comunidad y única fuente de in- 
gresos-, es necesario contar pri- 
mero con una fábrica donde se 
produzcan materias primas como 
madera, cemento, etc. A medida 
que se vayan cumpliendo una se- 
rie de requisitos, nuevas tecnolo: 
gías de construcción estarán dis 
ponibles. 
trucciones que a su vez dan 
acceso a nuevos tipos de inquili- 
nos y otros elementos de la co- 
munidad, Se puede decidir cobrar 
a los inquilinos o util 
criar obreros o más inqu 

El jugador, compitiendo 
contra el ordenador u otros ju- 
gadores en red, tendrá cuatro 
modalidades de juego a elegir: 
“financiera”, donde el objetivo 
es convertirse en el empresario 


SAO 


más rico del 
mundo; “ego 
manía”, don- 
de la única 
obsesión del 
jugador — ha 
de ser cons- 
truir todas las 


a adqui- 
sición de re- 
cursos; “do- 
minación del mundo”, don- 
de se presenta un territorio 
limitado y el objetivo es 
construir un edificio en cada 
terreno; y “utopía”, donde 
tivo es nada más y na- 
da menos que conseguir un 
entorno perfecto, sin es 
ni factores que produ 
infelicidad o quejas en los 
habitantes. 

El juego puede ser tan 
sencillo o complejo como se 
desee, ya que depende única 
y exclusivamente de la for- 
ma en que se quiera jugar. 
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Constructor 
toma como 
elemento 
principal la 
construcción 

de un imperio 
capitalista y 

la gestión 


. aj) 


Constructor 


Terene 
ins bspectoney 
da 


A cMicio): 


Los niveles de dificultad afectan El entorno perfecto 
solamente al tiempo que tardan La perspectiva isométrica que 
determinados eventos en produ- fi res en alta re 
c, como la construcción de — solución, y los gráficos son ma- 
ravillosamente detallados, de- 
mostrándose así una ardua tarea 
artística cuyo fruto se ve en muy 
poco tiempo y que sin embargo 


Deseables e 


ha costado años. 1 
cuencias animadas, ren- 
derizadas en 3D, 
muestran en un pequ 
ño recuadro de la pan- 
talla sin interrumpir el 
juego, de forma quí 
gan divirtiendo pe 
afectar la concentración 
del jugador. 
ih Interaccionar con el 
programa puede ser 
una tarea genérica, 
donde se controle todo 
a nivel global, o algo 
más concreto donde in- 
cluso es posible tomar 
el control de los indivi- 
duos. Esto es un valor 
añadido a la diversión de Cons- 
tructor, cuyo sentido del humor 
es sumamente importante a la 
hora de jugar. 


Humor Británico, 


resultados de sus 
s, el humor 
abarca a los dos gru- 
pos esenciales de in- 
dividuos: ables 
e indeseables. Los 
primeros son los po- 
licías, constructores. 
capataces, — inqui 
nos, y todos aque- 
llos que contribuyan 


al desarrollo de la co- 
munidad y su defensa. 
Los segundos incluyen 
hippies, payasos psicó- 
patas, ladrones, mafio- 
sos, poltergcist, y mu- 
chos otros degenerados que 
además de “infectar” la socie- 
dad, pueden rios para 
hacer la vida imposible al opo- 
nente o a un inquilino al que se 
desea desahuciar. 


hippies se ins- 
ignada y orga- 
fiestas, orgías, fumarán 
erba, y acabarán por incendiar el 
inmueble, El payaso psicópata se- 
cuestrará a alguien, lo llevará a su 
fábrica y lo lanzará por los aires pa 
ra ver cómo se estampa contra el 
suelo en medio de un si 
“chof” y un charco de sangr 


Equilibrio inte! igente 
La inteligencia 
Constructor, — sigue 
cambios aún hoy, ya que intenta 
mantener un equilibrio adecua- 
do 

entre 
el ju- 
gador 
y. el 
orde- 


nador, Esto es posible graci 
todas las personas que están pro- 
bando el juego y enviando sus 
informes al equipo de progra- 
mación para realizar los ajustes 
pertinentes. Además, existirá 
una diferenciación entre el mo- 
do de un jugador y el multijuga- 
dor, ya que lo que el usuario es- 


pera de ambos es bien distinto. 


Así, en el primero será un juego 
financiero y estratégico, 
mientras que en el segundo se 
dará más importancia a la com- 
petencia y las cosas que se pue- 
dan hacer unos a Otros. 

El ordenador se adapta al 
modo de juego del jugador hu- 
mano, de forma que se establece 
una media de progreso del hu- 
mano y la máquina la utiliza co- 
mo pauta para sus acciones, de 
forma que nunca ocurra que 
mientras el humano se queda 
atrás por cualquier motivo, el or- 
denador siga y siga avanzando y 
creciendo. Los problemas pue- 
den surgir por los actos del juga- 
dor, no por una ven- 
taja de la máquina. 
Un fallo muy típico 
en los juegos de estra- 
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tegia es que mientras el jugador 
tiene que perder el tiempo mo- 
viendo el mapa, ay 
tón, y un sinfín de cosas más, la 
máquina no tiene estas tra <abas, lo 
que establece una cierta ventaja 
para ella, En Constructor esto se 
ha tenido en cuenta para equili- 
brar la balar 

Las construcciones se pueden 
alterar incluyendo árboles, jardi- 
nes, un baño de mayor presu- 
puesto, y otros elementos, para 
mejorar la calidad de vida de sus 
habitantes con lo que éstos serán 
más felices y además se les podrá 
exigir más renta. 

No queremos avanzar mu- 
cho más por el momento, ya que 
hasta septiembre no saldrá el 
juego. Al menos los textos de 
pantalla estarán en castellano, y 
la edición será multilengua. El 
original concepto del juego, su 
sencillez de manejo, y los diver- 
sos estilos de juego a los que se 
adapta, ofrecerán al jugador una 
versatilidad enorme en un juego 
sin fin que enganchará a más de 
uno. Por fin parece que alguien 
se distancia de las invasiones es- 
paciales, mutantes y guerras es- 
túpidas. 


astrando el ra- 


La 
perspectiva 
isométrica 
que ofrece 
Constructor 
es en alta 
resolución, 

y los gráficos 
están, 
soberbiamente 
detallados 
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Aventura 


Uno de los más 
ambiciosos 
proyectos de 
Sierra para este 
año ya es una 
realidad. Aunque 
no termina de 
responder del 
todo a las 
expectativas 
creadas en su 
día, su calidad 
araumental 
derrocha 
imaginación por 
los cuatro 


costados, 


Precio: 5 250 


Requerimientos: 

180/66 MHz. 16 MB de RAM, 
Disco Duro. SVGA. Ratón. 
Windows 95 Windows 3.1 
EDROM ax, Tarjeta de Sorndo 
N"de y] 

Sierra 

Distribuidor: Coktel 
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Una novela de fantasía 


Betrayal 
in Antara 


1 joven William Escobar 
viaja con su hermano de 
vuelta a casa tras cumplir 
unos cometidos asigna- 
dos por su padre. Cuando están 
muy cerca de tierra, el barco es 
atacado por unas extrañas criatu- 
ras que incendian la nave. Wi- 
lliam y Gregor huyen en un bote 
hacia la costa, pero por desgracia, 
cuando consiguen llegar, uno de 
los monstruos asesina a Gregor, 

Afortunadamente para Wi 
llíam, pescando en las rocas se 
encuentra Aren Cordelaine, un 
joven pueblerino que jamás ha 
estado en una ciudad y que pasa 
su vida fantaseando sobre aven 
turas y lejanos reinos. Al 
escuchar los gritos de 
auxilio de William, Aren 
acude presto al rescate y 
sin saber cómo, libera 
una misteriosa energía 
de su interior que ani- 
quila instantáneamente 
al agresor. 

Las últimas palabras 
de Gregor son “el Con- 
sorcio”. Al registrar el 
cadáver de su hermano, 
William encuentra un 
extraño amuleto. El no 
ble ofrece al joven Aren la posibi 
lidad de acompañarle a su casa, 
donde el mago. de su padre le 
adicstrará en las artes de la magia 
para que no haga daño a nadie 
por error, Á pesar de las reticen- 
cias de su padre, Aren decide se- 
guir a Escobar. 


Juego novelado 

Con esta sencilla introducción 
que en realidad encierra varios 
misterios, da comienzo una ambi- 
ciosa aventura cuyas dimensiones 
son tan grandes o pequeñas como 
el jugador quiera, Antara ofrece 
un inmenso mundo por explorar, 
y la libertad de movimientos y ac- 
ción es casi absoluta. Aunque 


existan diversos puntos en los que 
el jugador deba hacer un obliga- 
do alto para atender ciertos asun 
tos, existen otros muchos donde 
se deja a su buen criterio el inter: 
venir o no, abriéndose así múlti- 
ples líneas de desarrollo. 

Poco a poco, se va abriendo 
el abanico de la historia para con 
vertirse en una de las más com- 
plejas y ricas de cuantas se han 
ercado para un juego de ordena- 
dor, con numerosos diálogos y 
voces para más de 50 personaje: 
Intrigas políticas, sociedades se- 
cretas, odios raciales y muchos 
otros elementos se combinan en 


una auténtica novela que tiene su 


reflejo en el sistema “libro” que 
emplea el juego a modo de diario 
de acontecimientos y conversa- 
ciones, un volumen que el juga- 
dor puede consultar en cualquier 
momento para no dejar escapar 
detalle alguno. 

A la hora de recorrer Antara, 
se puede utilizar la vista 3D nor- 
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mal -con algunos elementos 3D 
como el terreno o los edificios, 
pero la mayoría como árboles y 
personajes, en 2D- o bien el ma- 
pa de zona, en el que se destacan 
los principales elementos de la 
parte de Antara donde se en- 
cuentra el jugador en ese mo: 
mento. Para poder orientarse en 
los caminos del reino, existe tam- 
bién un mapa genérico del conti- 
nente donde aparecen marcadas 
rutas más significativas y todas 
las poblaciones. En el mapa de 
zona, el jugador puede realizar 
sus propias marcas con anotacio- 
nes, de forma que no olvide, por 
ejemplo, volver a un determina 
do lugar para excavar en cuanto 
tenga una pala, 


Combates limpios 

Cada personaje —al dúo de partida 
se pueden unir más compañeros 
durante el juego=, posce sus pro- 
pias habilidades y características 
que podrá desarrollar en mayor o 
menor grado, así como un inven- 
tario limitado en peso. De todos 
ellos, el único que en principio 


EGOS 


JUEGOS 


[xwiNo vs, rie | 


7.490 Pts, E 490 Eu] 


JU 


puede utili 
para ello debe estudiarla y des: 
rrollar nuevos conjuros. 

El sistema para hacerlo es algo 
complicado al principio, pero una 
vez se comprende, es cuestión de 
práctica y persistencia, Tanto el uso 
de la magia como las distintas esca- 
ramuzas, contribuyen a mejorar las 
habilidades individuales, lo que se 
traducirá en una mayor eficacia en 
combate. Las situaciones de lucha 
se producen en una pantalla 2D en 
la que cada personaje posee un nú- 
mero limitado de movimientos y 
iones, aunque existe una gran 
variedad de posibilidades que in- 
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CAPITALISM 
PLUS 


UN 
da 


ner] 


cluyen diversos tipos de ataque, la 
opción de huir, descansar unos 
momentos, o lanzar hechizos, Así 
mismo, si el grupo del jugador se 
a al enemigo lentamente, es 
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Cada 
personaje 
posee sus 
propias 
habilidades y 
características 
que podrá 
desarrollar 

en mayor o 
menor grado 
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1 POBLACION... 


Betrayal In Antara 


Betrayal In 
Antara 


.40% 


DATE 


E 


lo que se obtiene una buena venta- 
ja que podría ser crucial en el de- 
senlace del combate, 


Fuentes 

de información 

Existen dos tipos de poblaciones 
que se pueden visitar: las grandes 
y las pequeñas. Las primeras apa- 
recerán como una construcción 
cerrada con una única puerta, y 
al entrar por ella aparecerá un 
mapa de la ciudad con los edifi- 
cios más importantes marcados 
de forma especial. Las pequeñas 
se reflejan en el entorno 3D ha- 
bitual de juego, enriqueciendo 
así el aspecto visual del mismo. 
En cualquiera de los dos casos, al 
entrar en una estructura aparece 
una bella ilustración con perso- 
najes, decorados y objetos con 
los que se puede interaccionar. 
Es en muchos de estos lugares, 
sobre todo en tabernas y merca- 
dos, donde se puede obtener 
mucha información que aporte 
pequeños retazos de realidad a la 
trama si se sabe leer entre líneas. 


La ambientación de estos 

incluye band; nOras espi 
cas y ruidos de ambiente, lo que 
suma credibilidad a la atmósfer: 

del juego. 


Un trabajo 

de chinos 

La topografia del terreno, la 
ciudades, las numerosas historias 


per 
componen una inmensa 
base de datos de la que a su vez 
beben todos estos elementos. 
A la hora de diseñar Antara, el 
equipo de Sierra ha tenido sumo 
cuidado en calcular y pensar en 
todos los detalles, desde dónde 
podría producirse una embosca- 
da y dónde no, hasta el posible 
contenido de un simple cofre, La 
experiencia directa de todo ello, 
atrae poderosamente al jugador 
hasta conseguir que para él no 
exista otra cosa que no sea el 
mundo de Antara, algo que po- 
cos juegos logran. 

Sin embargo, en el aspecto 
técnico, Antara posee unas cuan- 
tas flaquezas, algunas de las cua- 
les ya se han apuntado anterior- 
mente. Casi todas ellas afectan al 
entorno gráfico 3D, que dada la 
tecnología existente podría ser 
mucho más rico y realista de lo 
que es. Prescindiendo de ello, 
existe un problema que supondrá 
un gran obstáculo para quienes 


La topografía, 
fas ciudades, 
las numerosas 
historias 
paralelas, 

los misterios y 
los personajes 
componen 
una inmensa 
base de datos 
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no dominen el inglés, y es que el 
juego no estará traducido al 
tellano. La forma y el lenguaje li- 
terarios que se emplean en todo 
momento, dificultarán aún más 
la tarea de comprensión. 

Betrayal in Antara es un muy 
buen juego de rol que en cuanto 
a argumento, raya casi la perfec- 
ción, aunque sin embargo carece 
de ciertos elementos que hacían 
de Daggerfall el mejor juego de 
rol hasta ahora creado -y de mo- 
mento, lo sigue siendo—. El as- 
pecto gráfico 3D está poco cui- 
dado, abusando incomprensible- 
mente de los sprites o gráficos 
planos. Los acontecimientos es- 
peran al jugador, lo que supone 
una marcada diferencia con Dag- 
gerfall a pesar de ofrecer gráficos 
SVGA donde el título de Bethes 
da no los tenía. 
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Aventura 


Hace dos meses 
te avanzamos 
las producciones 
que en tamo a 
Star Trek se 
estaban 
realizando, y 
entre ellas 
destacaba este 
título de 
Microprose, 
basado en la 
película del 
mismo título que 


SUPUSO UN Nexo 
de umión entre la 
serie clásica y 
La nueva 


seneración 


Precio: sin determinar 
Requerimientos: 

Pent 90 MHz, 16 MB de 
RAM, 75 MB de Disco Duro, 
SVGA con 2 MB de RAM, 
D-ROM 4x, Ratón, Tarjeta 
le lo, Windows 95 

N* de jugadores: | 
Editor: Microprose 
Distribuidor: Proein 
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Misión: salvar el universo 


Star Trelc: 


Generations 


L principio de la pelícu 
la y por extensión, del 

juego, un retirado Ca- 

pitán Kirk a bordo del 
Enterprise en visita de rutina, lle 
ga al borde de una cinta de ener 
gía cósmica para rescatar a los tri 
pulantes de una nave atrapada por 
el campo gravitacional de la cinta, 
Durante la operación, la nave in 
signia de la Federación sufre gra 
ves daños, y el actual Capitán se 
ve incapaz de manejar la situa 
ción. Kirk asume una vez más el 


mando, y mientras se ocupa de 


solucionar un problema en la sala 
de motores, desaparece presa de 
la brutal energía liberada desde la 
cinta en un momento dado. 
Muchos años después, el Ca 
pitán Picard acude en auxilio de la 
estación científica Amargosa, que 
ha emitido una llamada de emer- 
gencia. El Comandante Riker se 
transporta a la estación en busca 
de supervivientes, descubriendo a 
un tal Soran interpretado por 
Malcolm McDowell (sic)- nada 
más llegar. Su exploración le lleva 
a encontrar Romulanos hostiles, 
al parecer autores del ataque. 
Poco después, Soran escapa 
del Enterprise y desde la estación 
científica se lanza una sonda que 
destruye el sol del sistema en que 
se encuentra, Se desvela entonces 


el maquiavélico plan del desqui- 
ciado Soran: destruir numerosos 
sistemas solares para conseguir 
desviar la trayectoria de la famosa 
cinta de energía, lo que le pern 
tirá llevarla hasta un planeta de 
de donde accederá a Nexus, una 
dimensión cuya entrada es la cin- 
ta de energía, un lugar donde to 
dos los deseos se hacen realidad 


Desarrollo 

del guión original 

A grandes rasgos, el argumento 
del juego es éste. El jugador ten 


drá como misión final destruir a 
Soran y evitar su llegada a Nexus, 
aunque mientras tanto debe in- 
tentar impedir la destrucción de 
cuantos sistemas solares pueda, 
Para ello contará con toda la tri 
pulación del Enterprise, inclu- 
yendo a Data, Riker y al propio 
Picard. La introducción, y nume- 
rosas escenas del juego, aparecen 
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en pantalla como breves frag 
mentos de la película original, 
con algunas adiciones que Mi- 
croprose ha rodado para la oca 
sión. 

Sin embargo, mientras que 
en la película Picard y toda la tri 
pulación del Enterprise se diri- 
gieron directamente desde el ob 
servatorio de Amargosa hacia Ve- 
ridian para la confrontación final 
con Soran, en el juego este viaje 
es mucho más largo, ya que la 
persecución de Soran abarcará 
varios sistemas solares. Un puer- 


to espacial Klingon, un centro de 
investigación Chodak —raza que 
apareció por primera vez en “A 
final Unity”, título también pro- 
ducido por Microprose=, una ba- 
se Romulana, una antigua mina, 
una cadena montañosa, y un lago 
en un cráter, son algunos de los 
lugares que habrá que visitar con 
los diferentes personajes para po- 


ner fin a los maquiavéli- 
eos planes de Soran, 


Tres juegos 

en uno 

Una vez asumido el 
control del juego, hay 
que diferenciar — tres 
grandes áreas entre las 
que prima una: las mi 
siones en planetas, que a 
través de un entorno 3D 
en alta resolución llevan 
al personaje de turno en 
busca de Soran. En estas 
visitas se dispone de in 
ventario, arma, comuni 
caciones, y una libertad 
absoluta de movimien 
to, y más que disparar a 
posibles enemigos, hay 
que resolver complejos y 
sencillos puzzles para 
poder llegar hasta So: 
ran. Mientras que el ar 
ma y el inventario se 
controlan con el ratón 
dependiendo de la po 
sición del cursor en 
la pantalla=, los movi- 
mientos, que incluyen 
los habituales de un jue 
go tipo Doom, se diri 
gen con el teclado. 

Otra de las áreas de 
juego es la sala de carto- 
grafía estelar del Enter 
prise, desde donde se 
realizan numerosas ope- 
raciones como rastrear a 
Soran por el cuadrante 
espacial donde transcu- 
rre el juego, comunicaciones con 
el mando de la Federación, o na- 
vegar con la nave hacia nuevos 
destinos. También dentro del En 
terprise está la tercera y última 
área de juego, el combate espa 
cial. Cuando se llega a un sector 
donde existe presencia enemiga, 
como aves de presa Klingon que 
ayudan a Soran, se entra en el 


lana 


modo de combate y una simula 
ción tipo X-Wing, aunque mucho 
más simplificada, da comienzo. 


PAN 
Doce misiones son el total de 
aventuras en las que el jugador 
participará como alguno de los 
miembros de la tripulación del 
Enterprise bajo el formato 3D, y 
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a ellas hay que sumar el resto de 
las actividades que se llevan a ca- 
bo en cartografía estelar, así co 
mo los combates espaciales, don 
de existen varias opciones para 
que la computadora de la nave 
aligere esta tarea 

Todos los entornos del juego 
son 3D en alta resolución, con 
un interfaz sencillo de manejar y 


43. 


Los trekies 
encontrarán 
en este juego 
una magnífica 
oportunidad 
de sumergirse 
por si 

mismos en el 
universo de 
Rodenberry 


Star Trek: Generations 


bastante intuitivo. Los trekies en- 
contrarán en este juego una mag- 
nífica oportunidad de sumergirse 
por sí mismos en el universo de 
Rodenberry, y el resto de los ju- 
gadores de aventuras verán un 
desafío tan completo como el 


que pueda presentar cualquier 
otra aventura gráfic. 

Esta filosofía de juego 3D 
puede producir la errónea impre 
sión de que se trata de un juego 
de acción, y aunque si bien es 
cierto que en alguna zona hay 
que disparar, el núcleo central de 
cualquiera de los escenarios es la 
exploración y la resolución de si- 
tuaciones, puzzles y enigmas, tal 
y como predica la propia serie 
original. 


Artefactos 

de la Federación 
Cuando se exploran cada uno de 
los 12 niveles 3D, y dependiendo 
del personaje que se maneje, en 
el inventario habrá por defecto 
una serie de útiles e imprescindi- 
bles objetos que salvarán la vida 
al jugador. El primero de ellos es 
el tricorder, un versátil instru- 
mento cuyos múltiples usos in- 
cluyen la lectura de numerosos 
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tipos de datos, la emisión 
de ondas de energía, o la 
traducción de lenguas 
alienígenas. También es: 
tá el phaser de mano, 
una miniatura del arma 
por excelencia del Enter- 
prise, cuyos ajustes per- 
miten dejar inconsciente 
a un enemigo, desinte- 
grarlo, o climinar un 
obstáculo del camino. El 
comunicador, objeto in- 
dispensable en todo 
miembro de la tripula 
ción, permite establecer 
contacto con la nave y pedir ayu- 
da, así como emitir una señal que 
permite la teleportación. 

Además de estos objetc 
munes a todo el personal, existen 
muchos otros como el hypospray 
-algo así como una poción de cu- 
ración=, las baterías para el pha- 
, O disruptores romulanos y 
klingon, armas que bajo divers 
formas permiten una eficaz pro- 
tección. 


Otro universo 

El combate espacial, además de 
ofrecer buenas secuencias de ac- 
ción 3D, incluye modelos de na- 
ves procedentes del universo ori- 
ginal, y otros especialmente crea- 
dos para el juego. Además del 
Enterprise, entre otras aparecen 
en el juego los Pájaros de Guerra 
romulanos, los Pájaros de Presa y 
Cruceros de Ataque klingon, y 
los Destructores chodak. De al- 
gunos de ellos existe poca infor: 
mación dentro de la Federación, 
pero son potenciales enemigos 
que habrá que destruir emplean- 
do los sistemas de combate del 
Enterprise. 

Son muchos los componen- 
tes del universo de Star Trek pre- 
sentes en el juego, y todo lo ante- 
rior no es sino una mínima parte 
de lo que podrá descubrir el 


A 


El combate 
espacial, 
además de 
ofrecer buenas 
secuencias de 
acción 3D, 
incluye modelos 
de naves 
procedentes 
del universo 
original 


jugador a lo largo de su 
aventura, Todo ello, jun- 
to a la banda sonora ori 
ginal, las secuencias de la 
película y las nuevas imá- 
genes, los efectos de so 
nido y las voces, y la fiel 
reproducción del má 
mínimo detalle, consi 
gue abrir de par en par 
las puertas de este uni- 
so que engullirá al ju 
gador en cuanto Co- 
mience a cargarlo 

Una de las cosas cu 
riosas de Generations, es 
que no muere nadie de la tripula- — sión se considera en ese momen- como se ha indicado anterior- 
ción Paramount no lo permitiría. — to fracasada. mente, con la aprobación y su- 
jamás a no ser que ocurriera en la Para terminar, Generations — pervisión de Paramount, lo que 
serie o alguna película=, Cuando está traducido y doblado significa necesariamente una to- 
el personaje que se lleva en cual- al castellano, tal garantía acerca de la calidad 
quier nivel está a punto de mo: de los textos y 


y tal y 
si una ele Lem Pa] las voces. 


portación de 
emergen- 
cia lo de- 
vuelve al 


+ 
Star Trel 
Gene | 
rations | 


La reproduc 
ción del uni 
Star Trek € 


rso de 
rfec 


atiende 
licul 
slo es adecuado si 
no que aporta nt 
vos detalles e imágenes a 
la historia. La lógica, sin 


que sirva de precedente, | 
un factor imprescindí | 
ble en la resolución 


or muy poten 
ser posible con acelera 
ción 3D, pi 


Aventura 


de 


: 


Este título 

es una 
>mostración de 
ómo heager un 
uUen juego con 
tecnologías y 
herrarnientas 


que están al 
alcance de 
Loclos, sin 


necesidad de 
complejo: 
sistemas 
informdátcos ni 
expertos 


ingeniero: 


Precio: 7 990 
Requerimientos: 
4660X2. 16 Mb de RAM, 
Window: 95, SVGA. 


15MB de dtsco duro bre 


COROM 2e satón 

N' de jugadores: | 
Editos: Day Dream/GT 
Imerachee 


Distribubdor: New Sofware 


.46+ 


Coraes 


Mil y una cajas fuertes 


Safecracker 


ara comenzar esta aven- 

tura el jugador debe asu 

mir el papel de un exper- 

to en seguridad que de- 
sea unirse a Crabb €: Sons, una 
firma puntera en la fabricación de 
cajas fuertes. Su misión es de- 
mostrar que es digno del puesto, 
y para ello tendrá que entrar en el 
edificio de oficinas de sus nuevos 
jefes, y abrir una increíble caja 
fuerte oculta en las profundida- 
des de los sótanos. 

El edificio posee 50 habita 
ciones meticulosamente  cons- 
truidas, y en casi todas ellas habrá 
alguna caja fuerte o pista que lle- 
vará al jugador hacia su objetivo 
final: la gran caja del jefe, Para lle 
gar a este punto, el mecanismo es 
muy sencillo: reventar todas las 
cajas fuertes de la mansión de 
Crabb £ Sons utilizando inge 
nio, habilidad y paciencia 


Buenas ideas 
Siendo un juego de exploración 
y puzzles, teniendo en cuenta las 
últimas producciones que hacían 
esta misma oferta, cabría esperar 
que Safecracker fuese un tanto 
anodino y aburrido. Sin embar 
go, gracias al ingenio con que se 
han diseñado los mecanismos de 
apertura de las diferentes cajas 
fuertes, y la inteligencia con que 
se han diseminado las pistas para 
resolver determinados enigmas 
que permiten obtener los pre- 
ciosos contenidos de algunas ca- 
jas, este juego resulta bastante 
entretenido sin llegar a lo espec- 
tacular. 

Además de las diversas cajas y 
mecanismos que hay por todas 
partes, existe una gran caja final y 


una serie de cajas secundarias es- 
peciales, que para su apertura re: 
quieren la resolución de un jero- 
glífico, conocer el sistema de se 
ñales por banderas de la armada, 
emplear el alfabeto Braille o la 
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conversión en- 
tre grados Cel- 
sius, Kelvin y 
Fahrenheit. 

Para todo ello 


existen — pistas 
explícitas... y 
otras que no lo 
son tanto. 

El sonido 
es un factor 
importante en 
Safecracker, ya 
que cada habi- 
tación de la ca 
sa está ambien- 


tada por una 
banda sonora 
diferente, a la 
que hay que 
añadir los efec: 
tos diversos 
que se produ 
cen al reali 
cada acción. 
Los más ilus- 
trativos son los 
pertenecientes 
a pequeños en- 
tretenimientos 
que también se 


gos cuya úni 
pasar un rato con ellos. 


Brillante demostra: 
Safecracker ha sido creado con 
Macromedia, una herramienta de 
autor que nació a primeros de los 
90 para realizar presentaciones 


multimedia, y que en los últimos 
años ha sufrido importantes mejo- 
ras e innovaciones que lo han con- 
vertido en una poderosa herra- 
mienta. La última edición, en 
combinación con Quicktime VR 
un sistema de compresión y tra- 
tamiento de imagen procedente 
de Macintosh-, ha permitido que 


diseño de un 
juego, si es bue- 
no, no necesita 
verse apoyado 
por imponentes 
tecnologías su- 
persecretas del 


fecracker se ba 
sa en los inge- 
niosos pu: 


de 
tes y la búsque 
da de pistas pa- 


este juego pue- 
da ofrecer en 
tornos 3D con 
movimiento ho 
rizontal en 360 
grados en ver- 
tical — limitado. 
Para salir de un 
¡cenario y pa- 
sar a otro, hay 
un leve panta- 
lazo mucho 
menos brusco 
que en títulos 

dos con he: 
is de 
programación. 


El edificio 
posee 50 
habitaciones, 
y en casi todas 
ellas habrá 
alguna caja 
fuerte o pista 
que llevará al 
jugador hacia 
su objetivo 
final 


todo lujo de detalles, consiguien- 

do con ello un entorno bastante 

realista y limpio al mismo tiem 

po, sin excesiva saturación de co- 
's u Objetos. 


ploración y 
ca dificul 
ncillo e intuitivo interfaz 


tad. Sus 


ayuda mucho al jugador en oca 


Esto viene a 


ra su resolución, en un entorno fo- 
to-realista que ofrece habitaciones 
renderizadas en 3D y objetos tridi 


antigiiedades, mo- 
biliario, y en general, cualquier 
elemento de la mansión, ha sido 
realizado minuciosamente con 
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siones en las que podría estar per- 
dido. El juego no es una carrera 
contrarreloj, por lo que es mejor 
tomársclo con paciencia y explo- 
rar un poco antes de empezar a 
abrir cajas. Sorprendentemente, y 
aunque no sea estrictamente ne 

rio, dan ganas de hacerse un 
mapa mientras se juega. 


Safecracker 


Aventura 


Aún s 


ía) 


iendo de 
po están 


vivos, por sus 


venas na 
sar 
tienen « 
amet 
fuer 


eN 


¿Qui 


y) corre la 
Igré pero 
Orazón y 
Je nunca 
on niños 
stos lo: 
doran 


nes son? 


Precio: 7.995 


Requerimientos: 
486DX2/66 MHz, 8 Mb de 
RAM, 35 Mb de Disco Duro sin 


Comprimir, 


15 Mb en Disco 


Duro para Memoria Virtual, 
Windows 3.1095, 

SVGA VESA, CD-ROM 2x, 
Tarjeta de Sonido, Ratón 
N de jugadores: | 


Distril 


Editor: Activision 


ibuidor: Proein 


Quien tiene un amigo... 


Los Muppets 


en la Isla del Tesoro 


o sabría de 
años llevo viendo en 
la tele a estos seres tan 
entrañables, pero de 
estoy seguro: si sor 
prende que ellos no hayan enve- 
jecido, la frescura de esta nueva 


r cuantos 


una 


cosa 


aventura en la que descubriremos 
personajes hasta hoy desconoci- 
dos y nos enfrentaremos a situa 
ciones comprometidas, en abso- 
luto desmerece lo que cualquier 
hubiera esperado. Aunque se tra= 
ta de un juego basado en la pelí- 
cula, y el público al cual se dirige 
este producto resulta apropiado 
desde los cinco años, al fin parece 
que, hoy más que nunca, las pro- 
ductoras comienzan a invertir en 
medios dirigidos a realizar pro 
ductos de alta calidad para los ba 
jitos de la casa. Educativo y diver 
tido, los mayores también pode 
mos pasar un buen rato a costa 
de los Muppets, pero como aven- 
tura gráfica en sentido estricto, 
no es aconsejable porque se trata 
de algo demasiado elemental. 


La trama 
El argumento es casi idéntico al 
del libro “La Isla del Tesoro” es- 
crito por Robert Louis Stevenson, 
del cual se tomó también la pelícu 
la: un pirata fracasado llega a una 
posada y allí recibe una extraña vi 
sita: la Mancha Negra, el peor 
augurio para un lobo de mar. Los 
días estaban contados para aquel 
pobre hombre, pero antes de mo- 
ir confesó el secreto de un tesoro 
escondido en una isla a un niño 
morador de la posada: a 
ti. En la habitación de 
Billy Bones, apestando a 
madera vieja y sal húme- 
da, había un baúl que 
contenía en su interior un 
mapa, y en el centro de 
aquel mapa había una 
gran cruz roja señalando 
un punto en el mar... 


Así comienza esta aventura y 
con la búsqueda de esas maravi 
llas prometidas como excusa, vi 
virás grandes emociones en com 
pañía de los Muppets, realizando 
un fantástico viaje que te lle 
desde la posada a un puerto, des 
de ese puerto zarparás en un bar 
co hacia la isla, y una vez allí ten- 
drás que descifrar el enigma de 
una cueva y conquistar el cora- 
zón de la preciosa reina de la tri 
bu. ¿Para qué? Pues para descu- 
brir que el mayor tesoro que pue- 
de tener una persona en la vida 
son, sin duda, los amigos. 


Juegos dentro 
del juego 

Si antes dije que la propuesta 
Activision era corta, me 
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sólo a la parte que le corresponde 
de aventura gráfica. En ese orden 
de cósas tenemos poco que ha 
cer, pero es que el producto no 
va dirigido ni siquiera a los jóve- 
nes =unque sea prerrogativa de 
cualquiera jugarlo=, sino que está 
diseñado para personas a partir 
de cinco años de edad, con lo 
cual la interactividad con los ele- 
mentos gráficos de los decorados 
y los distintos juegos propuestos, 
renovados cada vez que se inten 
tan activar, constituyen una parte 
importante del juego, y nos pro- 
porcionan horas y horas de diver- 
sión, explorando los gráficos, es- 
cuchando y riendo la mayoría de 
las veces a la vez que se aprenden 
cosas nuevas, Por ejemplo ¿a que 
no sabes lo que es el chinchorro? 
¿Un vino quizá? Pues no, es un 
bote que va pegado al barco. 
Existen propuestas de todo ti- 
po para divertirse: desde tocar un 
órgano en el que puedes acceder a 
los sonidos más dispares voz hu- 
mana, flauta, tambor y teléfono 
entre otras-, hasta disparar desde 
la sastrería multitud de tartas a los 
piratas que pasean por la calle pa 


completar con algún 
“renacuajo” cerca, pero 
que incluso si lo comp 


“omiendo espe- 
las persona 
familiariza 


cialmente 


Tendrás que aprender también a 
disparar cañones, cocin, 
manzana, armar barco: 
Shanghai, reconocer las constela- 
ciones o descifrar una especie de 
tres en raya con huesos y doblo 
nes. ¿La última prueba? Resolver 
el enigma de las calaveras... 


The End 

“Los Muppets en la Isla del Teso- 
ro” es un juego divertido que 
aprovecharías mejor si pudieras 


das en abso- 
luto con las 
aventuras grá- 
ficas, o que co- 
miencen a in- 
ternarse en ese 
inmenso mun- 
do que las con- 
tiene, porque 
muchos de los 
conceptos bá- 


sicos, muy de- 
sarrollados después en 


los “grandes” del géne- 
+ explican de for- 
lara y concisa en es- 
ta aventura, sirviendo de 
guía fácil que evitará de- 
sagradables atas 
aventuras que 
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Tendrás que 
aprender a 
disparar 
cañones, 
cocinar tartas 
de manzana, 
armar barcos, 
reconocer las 
constelaciones, 
jugar al 
Shanghai... 


Muppets 
en la Isla 
del Tesoro 


2 


e. 
pps 
los gráficos es exce- | 
AA lente. La actuación Y 
de los muñecos ma- ] 
jistral y la música | 


buena. Incluy 
nas de la 


guión re 


ro 17 


gido a un público a partir | 
de cinco años 
uartos de h 


nueve mese: 


e termi $ 
na en tres 
ra y llev 
de reíra 
la ver 
glesa-por lo meno. 
doblaje ha resulte 
buen 


49. 


Junto con 
aleunos títulos 
de otras 
compañías, el 
lanzarniento de 
este juego 
parecía 
condenado a la 
eterna espera. 
Finalmente, y 
como obra 
“póstuma” de 
su creaclor antes 
abandonar la 
compañía, 
Dungeon 


Keeper sale al 
mercaclo sin 
muchas de las 
características 
que prometió 
en su día. 


Preci 
Requerimientos : 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, 
25 MB de Disco Duro, SVGA, 
CD-ROM 2x, Tarjeta de 
Sonido, Ratón, MS-DOS 6.0 0 
Windows 95 
N' de jugadores: De | 24 
Editor: Bullitog 
Distribuidor: Electronic Arts 


que tra 


El amo del calabozo 


Dungeon 


Keeper 


I concepto de Dungeon 
Keeper sorprendió cuan- 
do se dio a conocer hace 
ya algo más de un par de 
años, y su ejecución en el juego 
producido, está a la altura de lo 
que se podía esperar. Antes de se- 
guir es necesario aclarar que no se 
trata de un juego de rol, y que 
tampoco es necesario haber juga 
do nunca a rol para disfrutar de 
este título, aunque aquellos que sí 
lo hayan hecho, quizá lo encuen 
tren más divertido. 

En el clásico juego de rol 
nscurre en un mundo de 
fantasía, uno de los jugado 
res hace de “dios”, diseñando 
mapas, puzzles, la aventura, y 
creando y colocando los mons- 
truos —entre otras muchas co: 
. El resto de los jugadores 
exploran ese mundo asumiendo 
el papel de un determinado per 
sonaje, y resuelven las situacio- 
nes planteadas por el “master” 


utilizando su ingenio y una bue- 
na dosis de improvisación. 


La variación 

Dungeon Keeper presenta un 
esquema parecido: el jugador 
asume el papel de “master”, pe- 
ro su misión es conquistar rei- 
nos, Y tomando parte activa en 
el conflicto, aniquilar a los hé- 
roes que pretendan adentrarse 
en sus dominios, así como a 
otros “master” que pretendan 


hacerse con el reino en disputa. 
Para ello dispone de unos duen- 


des que se ocuparán de excavar 
túneles y salas en la tierra, recla- 
mar territorios, y extraer el oro 
imprescindible para mantener a 
todo un ejército. Aunque al 
principio de cada nivel sólo haya 
unos pocos duendes, existe un 
hechizo que por un precio cada 
vez mayor, permite invocar a 
más de estas criaturas. 

En algún lugar de cada rei 
no, existe al menos un portal 
mágico por el que llegarán las 
criaturas que, sintiéndose atraí- 
das por la mazmorra (traducción 


poco afortunada del término an- 
glosajón “dungeon”) del juga- 
dor, deseen ponerse a su servi- 
cio. Cuando los duendes lleguen 
a él y lo reclamen, pequeños y 
grandes monstruos comenzarán 
a llegar poco a poco a la maz- 
mo Entonces da comienzo 
un proceso perfectamente expli- 
cado en las primeras misiones 
del juego, que a modo de tuto- 
enseñan al jugador todo lo 
necesario para conseguir ul 
mazmorra decente donde sus 
siervos se sientan a gusto. 
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Necesidades básicas 

Los monstruos necesitan una 
guarida donde vivir, alimento, 
zonas de entrenamiento, y pro- 
gresivamente, más y más salas 
que permitirán conseguir un po 
deroso ejército con las habilida- 
des necesarias para hacer frente al 
enemigo. Ciertas criaturas, como. 
los magos, sólo se sentirán atraí- 
das por la mazmorra si existe una 
sala. especialmente dedicada a 
ellas en este ejemplo, una bi 
blioteca-. Así, poco a poco, la 
mazmorra crece y aumenta el nú- 
mero de sus habitantes. 
La construcción de las di 
versas salas de la mazmo- 
rra y el mantenimiento 
de las criaturas, tienen un 
coste variable en oro. Ca 
da cierto tiempo se pro- 
duce un día de pago, y si 
los fondos existentes en 
la cámara del tesoro no 
son suficien criatu 


ras se enfadarán e incluso pueden 
llegar a desertar, Sin embargo, un 
buen golpe a tiempo puede ser 
una buena solución para impedir 
desórdenes. 

A medida que avanza el jue- 
go, se adquieren nuevos tipos de 
salas, hechizos investigados por 
los magos, y dispositivos creados 
en el taller, tales como trampas o 
puertas. El entrenamiento consi- 
gue aumentar la capacidad de 
combate, y las salas como el ba- 
rracón permiten crear grupos a 
modo de batallón. Más tarde se 


tendrá acceso a nuevas estructu- 
ras como el cementerio, la cárcel 
O la cámara de torturas, lugares 
en los que se puede dar distintos 
usos a los enemigos muertos o vi- 
vos (todo se aprovecha). 


Intuitivo y versátil 

La complejidad que puede dedu 
cirse de todo lo anterior, no existe. 
Gracias a una constante informa 
ción por parte del programa, y a las 
prime Isi resulta muy fá- 
cil hacerse enseguida con la mecá 
nica del juego y el uso de los dife- 
rentes elementos del mis- 
mo. El sencillo interl 
está diseñado de tal for- 
ma que con sólo dos pul- 
saciones de los botones 
del ratón se pueda hacer 
casi todo, y para aquellos 
que vayan adquiriendo 
experiencia, hay una serie 
de teclas de acceso rápido 
que permiten, entre otras 


cosas, visualizar instantáneamente 
una determinada sala. 

Los combates que se producen 
cuando dos o más criaturas de dis- 
tintas facciones se encuentran, han 
de ser localizados recorriendo el 
mapa, si bien una ventana de esta- 
do informa de la evolución de la 
lucha. Si el jugador se encuentra 
en desventaja con respecto al ene- 
migo, es posible llevar de forma 
instantánea varias criaturas adicio- 
nales al lugar del enfrentamiento, 
de forma que se recupere un cierto 
equilibrio o se supere al contrario. 


Al finalizar un combate, 
ten dos opciones: matar al enemi- 
go o cogerlo prisionero. La pri- 
mera opción, que a priori puede 
parecer la más práctica, lo suele 
ser si se dispone de un cemente- 
rio, ya que transportando hasta él 
los cadáveres, éstos volverán en 
forma de poderosos vampiros que 
trabajarán al servicio del jugador. 
Los prisioneros pueden llegar a 
convertirse en parte del ejército 
del jugador después de un trata- 
miento adecuado, como hacerles 
pasar hambre o torturarles, 


El corazón 

de la mazmorra 

En Dungeon Keeper existen unas 
entidades superiores, los dioses 
oscuros, que pueden conceder 
ciertos favores a cambio de sacrifi- 
cios. No todas las criaturas con- 
tentarán a los dioses, y es una 
cuestión de ensayo y error averi- 
guar las más aptas para ello -aun- 
que los enemigos presos suelen 
ser el blanco más fácil—. A lo largo 
del mapa de cada nivel, y sólo en 
algunos casos, se pueden encon- 
trar objetos especiales que aumen- 
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El jugador 
asume el papel 
de “master”, 
pero su misión 
es conquistar 
reinos y 
aniquilar a los 
héroes que se 
adentren en 
sus dominios 


tarán la experiencia y habilidad de 
las criaturas del jugador, o fortifi- 
Carán todos los muros de la maz- 
morra, entre otras posibilidades. 
Sin embargo, de lo que real- 
mente hay que preocuparse en 
todo momento es del corazón de 
la mazmorra, una sala especial de 
la que parten todos los niveles 
que constituye el origen del po- 
der de cada “master”. Si el ene- 
migo ataca y destruye este lugar, 
el reino estará perdido. Evidente- 
mente, cuando en el nivel de jue- 
go existen otros “master”, la for- 


com a 


Los monstruos 
necesitan una 
guarida donde 
vivir, alimento, 
zonas de 
entrenamierto, 
y de forma 
progresiva, 
más y más 
salas que 
permitirán 
conseguir un 
poderoso 
ejército 


Dungeon | 
Keeper 


Pros: Es difícil con: 
Y) densar en pocas pa- 

abras todo lo que 
Dungeon Keeper: | 
genial, jugable, di 
Pa Vertido, adictivo... 

Un juego que mere 
ce realmente la pe 
na. La traducción y 


| 
| 
1 
! 
j 


el doblaje son de gran | 

calidad, y el entorno 

fico y el muy 
adecuados al diseño y 


concepción del producto. 
: En medio c 
despliegue 3D, hu- | 
lógico encon- | 
aturas también 3D 
son sin embargo 
simples sprites. La c 
parición de todos 
tidos es una 
lástima. 


Dungeon Keeper 


MAJA 
GAIA 


ma de acabar con ellos es destruir 
el corazón de sus mazmorras, 
aunque mientras se llega a este 
punto se pueden reclamar las di- 
versas salas que componen su 
porción del reino, lo que en oc: 
siones permite acceder a nuevos 
hechizos o estructuras. 


Tecnología 

e inteligencia 

Dungeon Keeper ofrece una 
perspectiva 3D en alta resolución 
vista desde arriba, que se puede 
rotar en tiempo real y en cual- 
quier dirección, de forma que se 
tenga una visión lo más clara po- 
sible del lugar que se desea obser- 
var. Las opciones gráficas permi 
ten cambiar detalles como som- 
bras, brillo, o la perspectiva, que 
puede convertirse en una vista 
2D del mapa. También es posible 
bajar la altura de los muros para 
no perder detalle de lo que ocu- 
rre en los pasillos o rincones 


ocultos de las salas, de forma que 
casi necesario girar la vis 
acceso al mapa ofrece a 
pantalla completa la dispc 
del nivel, y aunque sólo apa 
can en él las zonas ya exploradas, 
una lupa permite saber en todo 
momento lo que ocurre en una 
determinada zona, pudiéndose 
además ir a ella dir 

La inteligene 
juego, que con varios niveles 
ofrece estrategias de ofensa y de 
fensa de forma automática, es 
uno de los factores más impor- 
tantes en Dungeon Keeper. Los 


ld y? 


diversos comportamientos de las 
criaturas, sus reacciones perfecta 
mente lógicas ante las distintas 
tuaciones, y la personalidad única 
de cada “raza”, constituyen un 
fuerte componente sin el que el 
juego quedaría bastante cojo. 


Curiosidades 

Una última característica, muy 
curiosa y entretenida, es que se 
puede “poseer” o “entrar” en el 
cuerpo de cualquier criatura y 
asumir su contro! manualmente, 
de forma que el juego pasa a ser 
en ese momento una especie de 
Quake y el jugador puede tomar 
parte de cualquier actividad que 
pueda realizar la criatura poscída. 
Claro, que no todas las criaturas 
se comportan y ven el mundo de 
la misma forma. Si por ejemplo se 
posee a una mosca, la visión esta- 
rá distorsionada con los infinitos 
hexágonos que componen los 
ojos de estos insectos. 
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El juego 
ofrece una 
perspectiva 
3D en aka 
resolución 
vista desde 
arriba, que se 
puede rotar en 
tiempo real y 
en cualquier 
dirección 


Dungeon Keeper es un jue- 
go genial que hace que la espera 
haya merecido la pena a pesar de 
que elementos previstos como el 
editor de monstruos, no hayan 
sido incluidos —quizá algo más 
adelante salga una expansión pa 
ra esta y otras cosas=. Sus más de 
60 niveles ofrecen una ingente 
cantidad de horas de juego, y el 
gran sentido del humor que el 
equipo de Bullfrog ha puesto en 
numerosos detalles, hace aún 
más ameno este título que resul 
ta imprescindible para todo afi 
cionado a la estrategia. Además 


de contar con una opción multi- 
jugador con un máximo de 4 
personas-, Dungeon Keeper es- 
tá completamente traducido y 
doblado al castellano, con un al- 
to nivel de calidad también apli- 
cable a su banda sonora y efectos 
de sonido. 


BirthRight 
Evidence 
MundoDisco ll 
Ark of Time 
Diablo 
Tomb Raider 

Yoda Stories 

Bermuda Syndrome 
Touche (5th Musketeer) 
Chronicles of the Sword 
Broken Sword 

Privateer Il: The Darkening 
Warhammer 

Sherlock Holmes Il 

The Pandora Directive 


Versalles 
Gabriel Night 2 
Fable 
Space Quest Collection 
Police Quest Collection 
Quest for Glory Collection 
Rebel Assault 11 
Gene Machine 
Larry VII 
ToonStruck 


X-Wing vs Tie Fighter 
EF-2000 Evolution 


Wing Commander 
Flying Corps 
Flight Simulator 


Silent Hunter 
Carmageddon 

Test Drive Off-Road 
jega Rally 
Need for Speed II 
Bcreamer 2 
Power F-1 
IGrandprix 2 
ISrandprix Manager 2 
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7600 
7800 
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6500 
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8500 
8000 


para pasar unas vacaciones 


¡MONETROUOSAS! 


Cavewars 

Warcraft 1 

Total War: 1000 niveles W2 
Heroes of Might 8 Magic 
Theme Hospital 

Lords of the Realm Il 
Civilization 11 

Caesar ll 

C8.C: Red Alert 

Command 8 Conquer W'95 
Master of Orion Il 

The Settlers 11 

MAX. 

Steel Panthers 11 


Enciclopedia Micronet 
Enciclopedia Encarta '97 
Cinemedia 


All Movie Guide 
HOT U.S.A. 
DA Eve 
Y El CD-ROM 
E Y de Peter 
CA — Gabriel. 


Last Express 
Escenarios Civilization II 
Ultimate James Bond 
Collector Star Trek 
Mosby's Medycal Enc. 
Marathon 2 

Fable Win'95 

Havoc 


El Esqueleto 3D 

Piratas 

Taller de Inventos 
Muppets: Isla del Tesoro 
Las Tres Mellizas 

Pauly Mouse 

Toon Woorks 
Matemáticas ADI 

Babe el Cerdito Valiente 
La Ciudad Mágica 
Fuzzy 8 Floppy 
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7600 
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4450 
8500 
5900 
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Outlaws 

Redneck Rampage 
Interstate'76 

Tomb Raider 

Virtua Cop 

M.D.K, 

Duke Nukem 3D Atomic 
The Ultimate Doom 
Doom Il 

Deadly Tide 


Blood 
Uno de los juegos. 
Más sangrientos. 
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Quake 

Aftershock for Quake 
Sonic 8 Knuckles 
Darklight Conflict 
Alien Trilogy 
A.M.O.K. 

Lost Vikings 2 

The Crow * 
Syndicate Wars 
Hexen 

Dark Forces 

Bedlam 

Exhumed 

3 Skulls 

Death Drome 
Archimedean Dinasty ,, 
Last Rites 


Space Jam 

Kick Off '97 

FIFA 97 

Madden '97 

NBA Live 

NHL 97 

International Rugby League 
PC Futbol 5.0. 
Extensión PC Futbol 5.0 
NBA Full Court Press 
Microsoft Futbol 
Microsoft Golf 

Sim Golf (castellano) 
Links LS 
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¡Monstruoso! Riavíos a toda Bspaña, Para pedidos llamar al (93) 457 82 75 
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Estrategia 


La gran 
promesa de 
Microprose de 
llevar el juego de 
cartas de Magic 
al ordenador; tal 
y como se juega 
sobre una mesa, 
ya es una 
realidad. Con el 
apoyo oficial 

de Wizards 

of the Coast, 
cientos de horas 
de diversión 
guardan al 
jugador de 
Magic. 


Precio; 8,495 
Requerimientos: 

486 DX4 100 Mhz, 16 Mb de 
RAM, Windows '95, SVGA, 
90 MB de disco duro libre, 
CD-ROM ax, tarjeta de 
sonido, ratón 

N? de jugadore: 
Editor: Microprose 
Distribuidor: Proein 


Ma 
The 


Sólo para AA 


uena parte de los juga 

dores de Magic encon- 

trarán el lugar perfec- 

to donde jugar cuanto 
quieran sin que nadie les diga na- 
da, y si quieren, podrán utilizar 
cartas legendarias sin tener que 
gastarse miles de pesetas en ellas. 
Microprose ha creado el juego de 
cartas para ordenador, pensando 
siempre mientras lo hacía, en 
mantener esa filosofía tan espe- 
cial del juego original. Han teni 
do éxito en su empeño, al menos 
en gran parte de él. Si este artícu- 


* lo parece algo oscuro, es simple- 


mente porque explicar qué es 
Magic the Gathering llevaría más 
de 50 páginas, así que tanto este 
juego como la información que 
ofrecemos, quedan restringidos 
para usuarios que ya jueguen a 
Magic con cartas reales. 

Los jugadores veteranos po- 
drán jugar con las cartas más raras 
del mundo por primera vez, y dis- 
frutarán de la aventura en Shan- 
dalar. ¿El paraíso de Magic? No 
tanto: hay pocas cartas entre las 
que elegir, la inteligencia artificial 
propicia jugadas extrañas, y Shan- 
dalar tiene una curiosa tendencia 
a hacer cosas raras, sobre todo en 
los últimos niveles (por fortuna el 
juego se guarda automáticamen 
te). Y además, no hay opción 
multijugador, Siri embargo, tal y 
como está Magic es muy jugable, 
y parece que Microprose se está 
ocupando de estos problemas. 


Más por el mismo 
dinero 

Magic es en realidad cuatro pro- 
ductos en uno: el tutorial, el cre- 
ador de barajas, el duelo, y Shan 
dalar. Todos ellos son programas 
para un solo jugador, aunque 
Microprose está desarrollando un 
quinto elemento que permitir 
un modo multijugador, así como 
expansiones con más cartas y 


nuevas características que se im- 
plementarán sobre el original. 

El tutorial consta de secuen- 
cias de vídeo con actores, pero no 
explica absolutamente todo ac 
ca del juego, ya que hay en el ma- 
nual más de 50 páginas con las 
reglas de Magic. Esta opción e: 
imprescindible para principian- 
tes, ya que si de algo peca Magic, 
tanto el juego de mesa como el 
de ordenador, es de ser poco in- 
tuitivo e inaccesible si no se co 
nocen las reglas a la perfección 

El creador de barajas es sim- 
plemente adecuado y aburrido, 
fácil de usar pero con una oferta 
menor que la de muchos progra 
mas shareware en cuanto 
a ajustes y pruebas se re 
fiere, aunque esto último 
queda suplido por el due: 
lo, donde evidentemente, 
se pasa la mejor prueba de 
fuego posibl 

El duelo es sin duda el 
logro más sorprendente 
de todo el programa, ya 
que capta cada matiz del 
juego original. Hay mu 
cha información en panta- 
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Estnering 


lla, pero toda está muy clara y bien 
organizada, una vez aprendidas 
todas las funciones del programa 
—a las que se accede mediante pul- 
saciones del botón derecho del ra 
tón y elementos gráficos-. Se es- 
coge una baraja de la lista y se jue- 
ga con ella contra el ordenador, 
quien también utiliza una baraja 
de la lista. Es posible especificar 
qué baraja debe emplear el orde- 
nador, dejar que lo haga de forma 
aleatoria, o recorrer la lista baraja 
por baraja y vencerlas a todas —el 


programa incluye 55 barajas, pero 
se pueden añadir más con el crea- 
dor-. No deja de tener gracia el 
que una vez vencidas 34 barajas 


del programa, el ordenador escoja 
una de adas por el jugador 
para enfrentarse a éste. 


Una visita 

a Shandalar 
Curiosamente, el mejor produc- 
to de los cuatro parece ser Shan- 
dalar, una especie de aventura y 
juego de rol que utiliza el duelo 
como sistema de combate. Hay 
cuatro niveles de dificultad: 
aprendiz, mago, brujo y hechic 
ro. Se comienza con algo de oro, 
10 puntos de vida, y una serie de 
hechizos —la mayoría del color 
elegido—. La calidad de la baraja 
dependerá del nivel de dificultad 


HorrorOl 


elegido, y así, el aprendiz recibirá 
una baraja de un solo color, 
mientras que la del hechicero 
tendrá cartas de los cinco color 

A medida que se vaga por 
Shandalar, aparecerán “criaturas 
que desafiarán al jugador, algu- 
nas débiles -entre 4 y 8 puntos 
de vida y otras más fuertes —en- 
tre 12 y 20-. Todos los duelos 
son con apuesta, lo que significa 
que se pierden cartas si gana el 


oponente, En caso de 
ganar el jugador, se ob- 
tiene un mínimo de dos 
cartas del contrario. Para 
conseguir una colección 
se puede ganar cartas, 
encontrarlas por las bue- 
nas, comprarlas en al- 
deas, u obtenerlas como 
recompensa por cumplir 
determinadas misiones. 
El objetivo final de 


Magic es en 
realidad 
cuatro 
productos 
en uno: 

el tutorial, 
el creador 
de barajas, 
el duelo y 
Shandalar 


Shandalar es ven 
chiceros (uno por cada color) y 
después derrotar a Arzakon, el 
e mundo, 

s una larga y dura lucha, con 
literalmente cientos de duelos. 
Las barajas eficaces contra opo 
nentes con Ó u 8 puntos de vida, a 
no lo son contra monstruos más 


Simdtand 


z 
pal 


: Magic: The 
Gathering es una 
recreación perfe 
del juego de cartas 
en el ordenador 
Los gráficos y el in 
terfaz son excelen- 


tes, y la oferta de | 


juego puede alcan 
zar varios meses. Está tra- 
ducido al castellano. 
as: No hay opción 
multiju 
gencia artíficial parece a 
veces todo lo contrario, 
hay pequeñas infraccio 
nes a las reglas origina- 
les, y Shandalar tiende a 


| 
| 


colgarse en los últimos | 


escenarios. 
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poderosos. La estrategia ha de ser 
flexible, y se han de utilizar he 
chizos y habilidades especiales 
que se encuentran por el camino. 
"Tanto si se genera una única ba- 
raja como varias, será necesario 
ajustarlas constantemente para 
diferentes condiciones y oponen 
tes. Así es el alma de Magic 


La máquina 
imperfecta 

La inteligencia artificial hace en 
ocasiones las jugadas más absur 
das que un jugador de Magic ve- 
rá nunca, aunque en un ordena- 
dor rápido mejora bastante ya 
que en el mismo tiempo que tie 
ne para hacer una jugada, el pro- 
grama es capaz de explorar más 
posibilidades. Muchos jugadores 
encontrarán que la máquina tiene 
mejor baraja, y que juega bastan- 
te bien como para incluso ven- 
cerles. En Shandalar, donde la 
baraja del jugador es algo más 
débil al principio, los errores pa- 


recen más na 
turales y me- 
nos objetables, 
ya que en oca 
siones — supo- 
nen una gran ventaja en una dura 
campaña. 

Otro desagradable problema 
es que el juego tiende a bloque 
arse durante las aventuras en 
Shandalar, y aunque se salvan las 
partidas automáticamente y se es- 
tá desarrollando un parche para 
solucionar esto, de momento 
desconcierta bastante. 

A pesar de la ausencia de la 
opción multijugador, la trasla- 
ción del juego de mesa al ordena- 
dor es muy fidedigna, y los juga 
dores veteranos tendrán oportu- 
nidad de jugar con cartas muy 
raras. Otra ventaja es que aun 
apostando cartas en el duelo, 
nunca existe la posibilidad de 
perder un pedazo de cartón por 
el que se han pagado 50.000 pe- 
setas (y este precio corresponde a 
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las cartas más 
baratas dentro 
de las caras). 
El tutorial per 
mite mejorar 
el estilo de 
juego, aunque 
un neófito en- 
contrará serios 
problemas con 
este título. Su 
calificación por 
tanto, y a pe 
sar de los erro- 
antes mencionados, está he 
cha bajo el punto de vista de un 
jugador de Magic, y no desde el 
de un usuario medio que jamás 
haya puesto las manos en las car- 
tas ni sepa qué es todo esto que 
ha arrastrado a cientos de miles 
de personas en todo el mundo, 
habiéndose vendido ya más de 
2000 millones de cartas. 

Una última ventaja que en- 
contrarán los que adquieran este 
producto, es que ha sido traduci 
do y doblado al castellano, y la 
traducción ha sido supervisada 
por Martínez Roca, distribuidora 
en España del juego oficial de 
Magic: The Gathering. Esto su- 
pone necesariamente una gran fi 


delidad en los textos y nombres 
de las cartas, cosa que agradecerá 
más de uno. 


¿Que tienen en común 
los mejores juegos 


a. 


MAA 


OFFICIAL 
| LICENSED |... 
sw] PRODUCT|= 


Que todos alcanzan 
su máxima velocidad 
y definición 


de Creative Labs 


¡estra Web CREATIVE LABS 


Estrategia 


La corporación 
Matsussony 
Laanson, tras 
descelbrir el 
planeta Ne 
Haven, intenta 
hacerse con 
uno de los 
yacimientos más 
ricos de mineral 
de la Galaxia. 
Los Tauran, una 


raza tan hostil * 


como mortífera, 
tienen los 
mismos 
propósitos 

Una guerra 
sangrienta por el 
dominio de 
New Haven 


comienza. 


Precio: 6.990 
Requerimientos: 

486 DX2/66 , Windows 95, 
tarjeta de video SVGA, 
CO'ROM 2X, 8MB RAM 

N* de jugadores: | 
Editor: Friendware 
Distribuidor: Interactive 
Magic 
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Más de lo mismo 


allen 


olvemos a encontrar 


nos con un programa- 
secuela. Tras la entra- 

da de numerosos clo- 

nes de Command and Conquer 
Red Alert, un aluvión de imita 
dores se pone en marcha para de 
mostrarnos la forma más correcta 
de copiar e imitar las ideas que 
han originado el triunfo de otros. 
La única diferencia entre las 
imitaciones, es su calidad , y en 
este aspecto podemos decir que 
Fallen Haven tiene una buena ca- 
lidad, sus gráficos son SVGA, el 
sonido y la trama son bastante 
buenos y la adicción del juego es 
de un nivel medio, por lo que 
entretiene y divierte, que es más 
de lo que otros han conseguido. 


La mecánica de juego 
Al igual que en sus antecesores, 
deberemos de tomar el mando 
de una colonia, que deberá de 
ir creciendo paulatina- 
mente con la inversión y 
la planificación estructu- 
rada de recur 
sarrollo tecnológico ir: 
en progresión de nues: 
tras conquistas, y según 
vayamos  apoderándo- 
nos de territorios, sere- 
mos capaces de cons- 
truir nuevos equipos . 
El problema se pre 
sentará en forma aliení- 
gena, Los Tauran. Una 
raza que pugna por el 
control de los mismos 
territorios que nuestra 
corporación defiende, (o 
al revés puesto que los 
humanos serán los inde- 
scables si elegimos jugar 
al lado de los Tauran). 
El juego se desarro- 
lla en turnos. Los hay de 
dos tipos, estratégicos y 
tácticos. En los primeros 
organizaremos nuestros 


os. El de- 


“emos el mate- 
rial necesario, administraremos 
nuestras colonias y territorios y 
planificaremos el lanzamiento de 
tropas o las invasiones en los te- 
rritorios a nuestro alcance. 

En los turnos tácticos desa- 
rrollaremos las acciones de com 
bate. Estas comenzarán inmedia 
tamente después de finalizar el 
turno estratégico cn el que lance- 
mos nuestras lanchas de desem- 
barco hacia las provincias que va 
yamos a invadir 

A partir de ahí comenzare 
mos a mover y disparar nuestras 
unidades, terminando el turno 
táctico con la aniquilación del 
enemigo (o de la nuestra). 


itos, produ: 


Gráficos 
y sonido 
Los gráficos son un pun 
to fuerte del programa, 
puesto que tanto el mo- 


vimiento de los vehículos en tác- 
tico, como el aspecto que ofrecen 
los terrenos y mapas, hasta los 
menús del programa son suma- 
mente atractivos a la vista. En re- 
sumen, el entorno gráfico es bas- 
tante bueno. El sonido es algo 
que no llega a llenar, podrían ha- 
berse esmerado un poco más en 
su desarrollo, sobre todo por que 
como se suele decir, en la varie- 
dad reside el gusto. 

La música tiene una calidad 
alta en cuanto a que es una ban- 
da sonora de calidad CD, Pero en 
realidad, como lo que interesa es el 
programa en sí y estando absorto 
en el desarrollo de la acción lo pr 
mero de lo que nos olvidamos es 
de la música. 


Conclusión 

Un programa de estra- 
tegia algo flojillo, pues- 
to que además de ser 
un intento de copiar la 
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me” y no saben por cual empe- 
zar. Siendo este un programa 
adecuado por contener los prin- 
cipales modos de operación de 


línea que rige el mercado actual, 
no aporta nada nuevo a un gé 
nero de por sí trillado con otros 
programas que sí justifican am- 
pliamente la inversión de nues 
tros ahorros en un género apa 


los juegos 
de estrate- 
gia, como 
son la pla- 
nificación, 


RATE los turnos 
Es=Jlo| de acción, 


ráficos brillantes, 
a banda sonora 
uena con cali 
dad CD, y muc 
pero que muchas 
mision 


sionante como 
es la estrategia. 
Nada indicado 
pues para los 
amantes del gé- 
nero, ya que 
no encontra- 
rán nada nue- 
vo en él; en 
cambio sí es 
un programa 
adecuado a 
aquellos — que 
empiezan a pi- 


Las animaciones y 
los gráficos son bastante 
buenos y variados. 


Una vez más la 
Segunda Guerra 
Mundial 
protagonista de 
un juego de 
estrategia, 
aunque en esta 
ocasión se 
combina 

un fuerte 
componente de 
acción con el 
factor táctico, 


Precio: 6.450 
Requerimientos: 

486/66 MHz, 12 MB de RAM, 
40 MB de disco duro, 
CD-ROM 2x, SVGA, Tarjeta 
de Sonido, Ratón, DOS 6.0 
N* de jugadores: | 

Editor: Digi 4 Fun 
Distribuidor: Friendware 
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Ni avance ni retroceso 


uzzle 


uchos — jugadores 
quieren ser oficial y 
soldado raso al mis- 
mo tiempo, y mu: 
chos de los juegos de estrategia 
que han intentado contemplar 
ambos aspectos han fracasado a la 
hora de equilibrar ambos punte 
de vista. Muzzle Velocity cons 
gue este equilibrio sobradamen- 
te, a pesar de algunas flaquezas. 

La oferta de este titulo es es- 
trategia en tiempo real, y el juego 
da comienzo con un 
enorme mapa estratógi 
co con banderas para 
los objetivos y formas 
abstractas para Otros ti- 
pos de terreno, Se pue: 
den obtener pantallas 
personales más peque- 
ñas con una simple pul- 
sación del ratón, para 
ver unidades, terreno 
o información táctica, 
con posible acceso a un 
mapa de reconocimien- 
to. Una pantalla de d 

talle permite emplazar los escua- 
drones y crear unidades mixta 

Las unidades disponibles i in- 
cluyen soldados, aviones, y casi 
cualquier vehículo de la época, 
desde jeeps a tanques, en todas 
sus variantes. También está pre- 
sente la artillería, y hay todo tipo 
de elementos que abarcan un 
amplio. espec- 
tro de máqui 
nas entre las 
que se cuentan 
baterías anti 
aéreas, morte- 
ros y dispositi- 
vos de largo 
alcance. 

AL seleccio- 
nar las unidades y dirigirlas hacia 
los objetivos protegidos por ene- 
migos ocultos a la vista, se descu- 
bre que la variedad de órdenes 
disponible está limitada por el 


rango elegido, Un sargento sólo 
puede dar órdenes de movimien 
to, mientras que un general abar- 
a el espectro completo: seguir a 
una unidad, atacar, desembarcar 
infantería transportada, y elegir 
entre cuatro tipos de bombardeo 
diferentes. 


Acción 3D 

Cuando se dirige un vehículo o 
soldado en la perspectiva 3D en 
primera persona, el juego cobra 


vida. Los con- 
troles de tecla- 
do simplifican 
el movimiento 
y el combate. 
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Una flecha parpadeante indica la 
dirección en que se encuentran 
los enemigos más cercanos, con 
los que se puede entablar com- 
bate utilizando las armas corres 
pondientes a la unidad seleccio- 
nada, 

El oponente controlado por 
el ordenador es más astuto y mor- 
tífero que en los típicos juegos de 
acción 3D, pero por suerte, la in- 
teligencia artificial de la unidad 
del jugador es lo bastante buena 
como para ayudarle a salir del p 
so. Los numeroso árboles y edifi- 


cios sirven tanto como obstáculo 


como cobertura, Cuan- 
do se conduce un vehí- 
culo, no sólo se pueden 
controlar la velocidad y 
la dirección de una for- 
ma muy sencilla, sino 
que las diferentes aro 
se pueden disparar con 
una retícula que indica el 
alcance. 

Quienes asuman que 
el aspecto 3D en primera 
persona reduce el juego a 


un arcade, se perderán la 
simulación táctica combi 
nada. Los modelos de los 
vehículos son muy reales, 
y armazón y armamento 
funcionan como en la 
realidad en casi todos los 
casos. Los tanques Sher- 
man no tienen la más mí- 
nima oportunidad contra un Ti- 
ger, pero con cuidadosas manio- 
bras, un disparo lateral de corto 
alcance podría salvar la situación. 


Flaquezas 

Sin embargo existen ciertos pun- 
tos débiles. La escala de las uni- 
dades es demasiado pequeña para 
la zona de combate, los soldados 
se mueven siempre a la misma ve- 
locidad y no pueden echarse a 


<, las granadas no están mo- 
deladas, los vehículos permane- 
cen intactos sea cual sea su estado 
de integridad, y no se muestran 
las fortificaciones. 

Tampoco existen factores co- 
mo el viento, tan importante en la 
zona de Europa que se presenta 
en el juego, y no se puede entrar 
en los edificios. Curiosamente, los 
habitantes de los centros poblados 
van a lo suyo, sin importarles que 
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estén haciendo peda 
sus hogares. Los 
rios grandes suelen estar 
demasiado cargados de 
unidades y elementos, y 
el combate 3D en prime- 
ra persona se hace enton- 
ces tedioso, No se presta 
atención a la moral aun: 
que las unidades se rin- 
den, y los informes voca- 
les distraen en el mo- 
mento menos indicado 
durante el combate 3D. 
Como colofón, no existe opción 
multijugador. 

En Muzzle Velocity hay bu 
nos detalles, como la compr 
del tiempo y la naturaleza visceral 
del combate 3D, haciendo de es- 
te juego una opción para los ju- 
gadores que se hayan cansado de 
los otros muchos títulos de estra- 
tegia en tiempo real. A su favor 
tiene que está localizado al caste- 
llano, textos y voces incluidos. 


Las unidades 
disponibles 
incluyen 
soldados, 
aviones, y 
casi cualquier 
vehículo de 


la época, 
desde jeeps 
a tanques en 
todas sus 
variantes 


Muzzle 
Velocity 


ss: Un buen ht 
brido de dos géne- 
ros, rápido y entre 
tenido, con una in 
teligencia artificial 
muy superior a la 
de otros ju en 
tiempo real, El tuto- 
fal es muy bueno, 
y hay más de 140 
misiones. 

A menus 
jemasiados elementos 
que controlar, y hay erro: 
res en el escalado del te: 
rreno y las unidades. 


y hay | 


No existe opción | 


multjugad 
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Después cle 


proclucción tan 


una 


decepcionante 

como La'tiudad 
de los Niño: 
Perdido: 


/ 


sorprenci 


Syanosis nos 
con 
esta magnífica 


aventura en la 


que primer la 
acción sobre lo: 
puzzles ) 
errid! 

Eestatica ll 7) 
duda, uno lo: 
le los últirma 


Requerimientos: 

Pertasn. B MB de RAM 
Window 95, SUA 
COLA 2x, tas eto De pont 


62. 


Más difícil todavía 


Ecstatica ll 


acía tiempo que no sa- 

lía un juego de esos 

que hacen que todo cl 

mundo se pare ante el 

monitor para mirar, un título que 
enganchara al jugador hasta el 


punto de pedir más al terminarlo. 
Por fin, y superando con 
cualquier expectativa, ha llegado 
Eestatica IL. 

Evolucionando el juego ori- 
ginal tanto en el aspecto gráfico 
como en otros que se explican 
más adelante, entre los que 
cuentan la inteligencia artifi 
de los monstruos y la extensión 
del escenario, esta nueva entrega 
de lo que promete convertirse en 
una saga de éxito si Psygnosis es 
capaz de repetir la hazaña, pre 
senta una historia bastante típica 
que, llevada tal y como está lleva 
da, conforma un juego absoluta 
mente genial. 

Un malvado hechicero ha to- 
mado el control de un reino hi 
chizando a sus habitantes, asesi 
nando a sus reyes y poblando el 
castillo, la aldea, y sus alrede- 
dores, con monstruos de pesadi 
lla, El héroe de la aventura debe 
vencer al maligno ser para deste- 
rrar el mal del reino y recuperar 
de él lo que aún pueda recupe- 
rarse. Acero y magia serán las he- 

ramientas para hacerlo, y aun 
que el enemigo final sea un po- 
deroso archimago, antes habrá 
que enfrentarse a goblins, trolls, 
enanos, fantasmas, licántropos, y 
muchos otros monstruos de pe- 
sadilla, algunos de los cuales ni 
tienen nombre. Mientras toda 
esta acción tiene lugar, la mente 
debe permanecer lúcida para re- 
solver enigmas, acertijos y puzz 
les que no siempre dan el fruto 
esperado. El mal acecha en todas 
partes. 

Para vencer al archimago, se 
rán necesarios un legendario me- 
dallón y un poderoso pergamino 


que no se cn- 
cuentran preci- 
samente a ma 
no. Reunirlos 
será una de las 
tareas más du 
ras de la vida 
de nuestro hé- 
roc 


Elipses 
3D 
Las criaturas y 
el propio 
protagonista 
de la historia, 
están en su gran mayoría genera: 
das con una tecnología elipsoidal 
ercada por Psygnosis, que en lu 
gar de utilizar polígonos y línea 
bruscas para definir los person: 
jes, consigue unas figuras que 
aunque redondeadas, se aproxi 
man quizá más a la realidad que 
las facetas y los cortes oblicuos, 
El mundo de Eestatica 11 es 
completamente — tridimensional, 
lo que bajo ningún concepto sig- 
nifica que el juego ofrezca unos 
gráficos tipo Doom (a la vista es- 
tá), ya que además de estar en al- 
ta resolución, la perspectiva del 
jugador es en tercera persona. En 
función de la posición del prota- 
gonista en un determinado esce- 
nario, se activará una u otra cá 
mara presentando una imagen lo 
más amplia posible, teniendo 
siempre en cuenta la proximidad 
del personaje a la cámara y la am- 
plitud del escenario. 


Hasta donde 

abarca la vista 

Tal sistema de visualización, 
consta en Ecstatica II de más de 
2000 vistas diferentes, lo que a 
grandes rasgos puede dar un 
idea aproximada de la inmensi- 
dad del mapa, que abarca un 
castillo medieval completo y va- 
rias zonas en sus. aledaños, como 


JULIO 1997 


un cementerio y unos jardines. 
La complejidad de esta estructu- 
ra tridimensional supone un 
vasta extensión a explorar, aun 
que no todo está disponible al 
principio. 

Por ejemplo, hay ciertas puer 
tas marcadas con un botón rojo y 
otras de color azul con un anillo 
amarillo, que no se pueden abrir 
hasta haber avanzado bastante en 
el juego. Para operar con cual- 
quier objeto del escenario, hay 
una única tecla que en función de 
la situación realizará una acción 
diferente, siendo la más común 
un encogimiento de hombros 
tras agacharse el personaje. 


Sonríe antes de morir 
Derribar puertas y luchar son la 
misma cosa, ya que lejos de ser 
una aventura en el sentido estric 
to del término, Ecstatica 1 es un 
juego de acción en el que el juga- 
dor se aburrirá de matar enemi 
gos. Ni siquiera en Quake hay 
tantos MONStruOs. 
Aunque la lucha 


a una 


constante en el juego, los movi- 
mientos de combate son sólo 
cuatro, muy sencillos y eficaces. 
Esto resta aspereza a lo que de 
otra forma hubiera sido un juego 
de acción imposible de controlar. 
Los enemigos están dotados de 


uno de los sistemas de inteligen 
cia artificial más completos de 
cuantos se han visto, ya que lejos 
de estar restringidos a la zona en 
que se encuentran, poseen la ha- 
bilidad de perseguir al protago 
nista dentro de una misma locali- 
zación, siendo capaces de entrar 
en edificios o subir por unas esca 
leras en pos de su víctima. 

Durante el combate también 
se notan diversos niveles de inte 
ligencia en los enemigos, que se 
comportan consecuentemente a 
su raza. Por ejemplo, un goblin 

er bastante tonto y atacará 
frontalmente salvo que se le dé la 
espalda, mientras que un fantas- 
ma tratará de emplear la magia 
negra antes de vérselas con el hé 
roe cara a cara 


Solo en el mundo 
Hay ciertos enemigos imposibles 
de matar a no ser que se posea un 
determinado objeto o arma, lo 
que necesariamente obliga a s 
guir una secuencia fija de objeti- 
vos a cumplir, que aunque supo- 
ne menos de un 60% del juego, es 
necesaria para completarlo con 
éxito. El 40% restante queda para 
la exploración y objetivos secun- 
darios, pequeñas tareas no im- 
prescindibles para terminar el jue- 
go pero que aportan una gran 
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riqueza a 
desarrollo, 
Enigmas 

puzzles se 
combinan ( 
para deses- 
perar al juga- 


demasiadas 
pistas, se ve 
abocado al 
principio a 


El sistema de 
visualización 


A “consta en 


Ecstatica II 
de más de 
2000 vistas 
diferentes, 

lo que da 

una idea de 
la inmensidad 
del mgpa 


que sin 


lo- 


63. 


Ecstatica IM 


64. 


Hay acción, 
exploración, 
sorprendentes 
lugares que 
descubrir: 

una auténtica 
aventura casi 
de caballería 
por vivir 


sentido durante la cual luchará 
con cientos de monstruos que 
regenerarán una y otra vez para 
desolación del pobre jugador. 
Quizá sea aventurarse dema- 
siado, pero sin tener una guía de 
los objetivos principales del juego 
en la mano, Ecstatica 11 podría 
ser imposible de terminar, ya que 
el único personaje del juego que 
proporciona pistas una vez cum- 
plidas determinadas tareas, no 
demasiado explícito en sus infor- 
maciones y hay que echar bastan- 


te imaginación al asunto para de- 
sentrañar el contenido exacto de 
las mismas. 


Ingredientes 
perfectos 

Esto no significa de todas formas, 
que el juego sea malo, ya que po- 
see todos los elementos que en- 
ganchan al jugador al poco de 
empezar. Hay acción, explora- 
ción, sorprendentes lugares que 
descubrir, estrategias y tácticas 
para atravesar determinadas zonas 
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ene- 
migos, y una auténtica 


y enfrentarse a le 


i de caballe 
Hacía tiem: 
ta redacción 
no ocurría que nos que: 
dáramos sin dormir has- 
ta terminar un juego, y 
Ecstatica 11 ha hecho es 
to y más. Aunque la re 
compensa que se obtie 
ne al final no sea dema 
siado espectacular, el 
simple placer de llegar 


aventura ca 
ría por vivi 
po que en 


nace 


ante el malvado archimago y aca- 
bar con él, merece la pena. 

Tal y como empieza este artí- 
culo, tatica 11 es uno de los 
mejores juegos de este mes, y po- 
siblemente de cuantos se han vis 
ste año salvo contadas y hon- 
rosas excepciones, Además, Psyg 
nosis se ha tomado la molestia de 
traducir y doblar el juego al cas- 
tellano, Cosa que dice mucho en 
su favor. Aunque sólo haya una 
voz y más bien poco texto, era al- 
go necesario dado el elevado ni- 
vel de dificultad del juego y las 
pocas pistas que se ofrecen (si se 
hubieran quedado en inglés, mu- 
chos habrían tenido serios pro- 
blemas). 


CAMS 


DESCUBRE TUS PEORES PESADILLLAS 


Te damos la bienvenida a la vida en 
el límite, donde debes preparar 
tus temores para sobrevivir en un mundo de 
pesadillas mortales y peligros ocultos 


e 


sovirrar . 11995 pts: 
" PV:P.(IVA incluido) 


/2 MB RAM, 12 MB espacio en disco duro, lector CD-ROM de doble 
le sonido de 16 bit 


INFORMACIÓN Y PEDIDOS: 
BARCELONA: 93 297 00 70 
MADRID: 91 384 86 23 


BILBAO: 902 33 20 00 ESPAÑA, S.A. 


La furia de 
pequeños demonios 
a veces puede 
desatar Brancles 
tormentas, y en el 
centro mismo de 
una ce ellas estarás 
tú concluciencio un 


lecrt. ¿Dirninuto? 
¿Poca cosa? Si eres 
capaz de ganar un 


campeonato , 


completo o unca 
competición en 
modo araack 
¡lóname! 


Precio: 5.990 


Requerimientos: 
Pentium 90 MHz. $ Mb de 
RAM. 30 Mb de Disco Dura, 
Winds 95, EDROM 2x 
Tarjeta de Sonido, JoysIKA. 
Pas o Thrusimanes. Teclado 


Pequeños demonios 


Formuila 
Karts 


¡ crees que conducir un 
kart es aburrido, te equi- 
vocas, Frente al vértigo de 
los juegos de carreras de 

coches, los karts ofrecen más di- 
versión, ya que su manejo radica 
en gran medida en la habilidad del 
conductor para derrapar y tomar 
curvas. Como no alcanzas grandes 
velocidades y los circuitos son pe- 
queños, el juego es qué ironí 
más rápido, y para colmo la músi 
ca del que analizo en este artículo 
supera con creces la de casi cual- 
quier juego de carreras, tanto por 
su calidad técnica como por su 
melodía, la cual puedes escuchar 
en un compact disc normal: te 
aseguro que es un cañón con más 
de una decena de temas. 


al 


MOS 
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Frente a las ofertas de otras 
productoras en esta línea de simu- 
laciones de carreras, como puede 
ser Virgin con: Manic Karts por 
ejemplo, los pros y contras de uno 
y otro se compensan. Á mayor va- 
riedad en lo que a circuitos se re 
fiere, menor es la calidad gráfica 
de Manic, y viceversa para Fórmu- 
la, si bien es cierto que aquel 
cuenta ya con más de un año de 
existencia. No obstante, para ser 
ésta la primera incursión pura de 
Sega en el mundo del PC -no se 
trata de ninguna conversión de 
máquina recreativa, no está mal. 


La competición 
Tienes tres modos de competi- 
ción, pero lo mejor es que in- 


tentes dominar el kart cuando 
no haya nadie en la pista para 
lanzarte a las competiciones des- 
pués. Notarás que lo más impor- 
tante es prever los giros de las 
curvas para no perder el control 
del vehículo ni la velocidad de 
entrada en las mismas, Si no do 
minas estas premisas, perdel 
mucho tiempo y no conseguirás 
ganar un solo campeonato. Una 
vez que hayas practicado lo sufi- 
ciente, la situación es totalmente 
distinta en las carreras con Otros 
participantes. Además de los 
obstáculos que suponen unos 
coches para con Otros, a veces 
puedes liarte porque coinciden 
tantos karts en la misma zona 
que obstruirán tu visibilidad y 


llegará un 
momento en 
el cual no 
brás qué 
vehículo pi- 
lotas. 

Con res- 
pecto a las 
carreras Úni- 
cas y a los 
campeona- 
tos —las pri: 
meras para 
quienes tie- 
nen prisa por terminar y los se- 
gundos un poco más elabora- 
dos-, está el modo arcade. Este 
modo de competición no se dife- 
rencia mucho, en sustancia, del 
campeonato pues ambos ofrecen 


un recorrido completo por el to- 
tal de los circuitos, pero tiene tres 
cicaridados importantes; la 
primera es que podrás disponer 
de un modo turbo que no se con- 
templa en ningún otro sitio, la se- 
gunda es que necesitas llegar en- 
tre los tres primeros a la meta en 
cada uno de los circuitos, y la ter 

cera trata de la opción de agarre 
máximo en pista, particularidad 
que no está disponible en ningún 
otro modo de carrera. Esta oferta 
de ocho circuitos diferentes se 
completa con ocho equipos parti 

cipantes o karts, entre los cuales 
puedes elegir uno teniendo en 
cuenta los parámetros de valora- 
ción habituales: agarre, velocidad 
de crucero y aceleración. 


Tecnicismos 

Fórmula Karts soporta un máxi- 
mo de siete jugadores conectados 
a través de IPX, módem o TCP y 


es compatible con un Thrustmas- 
ter o un PAD, aunque los man- 


esponden muy bien jugando 
tan solo con el teclado, Las opcio- 
nes de configuración de vídeo 
son tan numerosas como espec- 
taculares llegan a ser, en sus ri 
luciones más altas, los gr: 


No obstan- 
te la impresión 
que pueda dar 
el juego a pri- 
mera vista, el 
sistema de me- 


que ofrece el juego, yendo desde 
el detalle bajo con 256 colores a 
320 x 200, hasta la “burrada” de 


detalle alto con 16 millones 
de colores a 800 x 600. 


EA, 


a pe- 
sar de su extensión, y no es agota- 
dor en absoluto. Por otra parte el 
soporte del sistema de inteligencia 
artificial para los contrincantes di- 
rigidos por el ordenador, es bas- 
tante avanzado, ya que no te ago- 
bía—en unos títulos parece que los 
enemigos son de una raza supe- 
rior, y en Otros se acercan genéti- 
camente al besugo común-. 


Lo más 


de las curvas, 
el control del 
vehículo ni la 


velocidad de 


mismas 


importante es 
prever los giros 


para no perder 


entrada en las 


CV ALLA 
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rta de mejora ss 
culos fuese factible y las competi- 
ciones un poco más largas, hecho 
que va unido al corto recorrido 
de las pistas, pero es es una posi- 
bilidad que no está muy en la lí- 
nea de los productos Sega. Tal 
vez ellos piensen que lo bueno, 
si breve, dos veces bueno. 
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Formula 
Karts 


A 


Aunque el 
Antiguo Egipto 
siempre ha 
sabido guardar 
bien sus 
secretos, 
Exhumed te 
provocará de tal 
forma que no 
seas capaz de 
resistir una 
tentación... que 
más tarde o 
más temprano 
te llevará a la 
tumba: descubrir 
lo prohibido. 
Total, como reza 
la sabiduría 
popular: “dentro 
cien años, 
todos calvos”. 


Requerimientos: 486 
DX/33 Mz, 4 Mb de RAM. 
28 Mb de Disco Duro 
Windows 3,1, MS-DOS 3.3 
¿VGA 256 colores, CDROM 
za, Tajeta de Sonido, Ranón 
de jugadores: | 

Editor: Lobotomy Sofware 


Un tributo a los dioses 


Exhumedl 


nte todo Exhumed no 

es un “cutre-doom” 

de aquellos con los 

que algunas producto- 
ras nos han venido regalando o 
casi mejor atormentando la vista y 
nuestro sistema de equilibrio en 
los últimos meses. Sin complica- 
ciones y con las opciones mínimas 
=salvar, cargar y el vohumen-, só- 
lo tendrás que comenzar la parti- 
da sin más preámbulos, El juego 
es fluido y los gráficos de mejor 
aspecto que en la mayoría de sus 


_ predecesores O sus contemporá- 


neos y aunque la calidad no sea 
comparable a la de un Redneck 
Rampage, -pero es que su filoso- 
fia tampoco- no obstante hay que 
decir que en las escenas bajo el 
agua, el objeto de éste artículo e: 
hibe los mejores gráficos del 
“sector”. Creo que de momento 
basta con saber que su aspecto vi- 
sual es claro y está bien trabajado 
en su resolución. Se maneja a tra- 
vés de un sencillo interfaz y ape- 
nas una cuantas teclas. 


La Fuente de Vida 

El Nilo ha sido quizá uno de los 
ríos sagrados que más han pesa- 
do en la historia e la Humani 
dad, y no hace falta decir qué ci- 
vilización ha surgido en sus ori- 
llas y se ha alimentado de las 
crecidas anuales que transportan 
limo y sustancias nutritivas a la 
tierra, haciendo del puro desier- 
to un vergel. Allí, y no entre sus 
ruinas, sino entre flamantes edi- 
ficios llenos de pasadizos secre- 
tos, extraños mecanismos y 
amenazas, se desarrolla la acción 
de Exhumed. El interior de las 
pirámides y templos, sus jardines 
y aljibes, entre cuyas paredes no 
faltan la omnipresente decora- 
ción ni sus jeroglíficos, serán el 
escenario perfecto para tu expe 
dición... porque en un principio 
se trataba de una expedición que 


se convirtió en algo más, cuando 
comenzaron a conocerse unos 
extraños sucesos tales como el 
hecho de estar solo. ¿No había 
alguien más contigo? 

El protagonista sólo puede lle- 
vara cabo unas pocas acciones en- 
tre las que se encuentran correr, 
saltar, agacharse, activar interrup: 
tores, recoger objetos, nadar, es- 
quivar y matar. Bajo el agua el uso 
de las armas se limita poco menos 
que al sable y tendrás que respirar 
ayudado de las burbujas de oxíge- 
no que exhalan las algas que viven 
bajo el agua. Nunca se acaban, pe- 


ro no puedes estar junto a ellas to- 
da la vida. Tendrás que encontrar 
llaves para abrir puertas, vidas, 
energía, armas y munición, pu- 
diendo orientarte con la brújula y 
el mapa si está activado. El indi 
dor rojo de la derecha de la panta- 
lla va llenándose o vaciándose de 
vida y el azul de la izquierda de 
magia. Ambos contenidos se en- 
cuentran en sendas copas con lí- 
quidos azules o rojos que encon- 
trarás entre los pasillos. 


Valores 
Exhumed juega contigo y con 
una serie de aciertos que se van 
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descubriendo a lo largo de sus 
niveles, impregnando de calidad 
sus salas, Desde una aceptable 
dificultad superable en la mayo- 
ría de los casos hasta un número 


razonable de enemigos que pue- 
des ir aniquilando poco a poco, 


todo está perfectamente medido 
para que el aburrimiento no lle- 
gue por la vía del podríamos 
decir— empacho. Yo siempre he 
creído que lo mejor de este tipo 
de juegos era ante todo el hecho 
de explorar, con los ocasionales 
sustos a la vuelta de la esquina, y 
luego si podías eliminar a al- 
guien, mejor. ¿La diferencia? Es- 
tamos ante un producto en don- 
de existen enemigos en un nú- 
mero suficiente para matarte si 
no te mueves rápido, pero en la 
cantidad justa para no tener que 
estar siempre pendiente de tus 
atacantes y poder disfrutar un 


vistosOs ENLOFOS. 

Se trata en definitiva de ir al 
grano. No te distraerás con te- 
diosas animaciones ni rebusca- 
dos enigmas. Los enemigos de- 
jarán que tras una serie razona- 


ble de intentos 
puedas — pasar 
al ansiado si- 
guiente nivel, 
pero hay un 
pequeño deta- 
lle que no deja 
al juego alcan- 
zar más per: 
fección: el ln 
cho de mor 
No es que 
quiera — vivir 
eternamente, 
pero cuando 
te matan, aun- 


Tendrás que 
encontrar 
llaves para 
abrir puertas, 
vidas, energía, 


munición, 
pudiendo 

orientarte 
con la brújula | 
o el mapa 


00 OA 


que te queden vidas aún, vuelves 
al principio del nivel, y eso resul- 
ta un tanto desesperante cuando 
llevas jugada gran parte del mis- 


mo. No obstante todo ello, es 
un buen juego, que no se queda 
ni mucho menos en la enésima 
clonación de Doom. 


Antiguas 


macuines ee 


guerra se baten 
Ldluelo, lo: 
Dioses se 


disputan el 
lrono del Sol, 
Mucho: 

después, el 


vencedor 


TOS 


impulsania lo 
Civilización: 
esipcia 

Aún más tende, 
una película 
retommaria Una 
lío 


NeT 
parecida. 
fue antes, la 

gallina o el 


Mer tal 
Que 


Jueso. 


lentos: 
Peer 75 MHZ. E MB. 00 
RAM 116 MB para Windows 
95), VGA COROM 2a 
DOS 6 22 0 Windows $5 
Tarjeta de Samdo 

1" de jugadores: 
Editor; Grembn 
Distribuidor: Acaha 


-10+ 


Juguetes de los dioses 


andwvwarriors 


s el año 6225 antes de 
Cristo, y en un lejano 
planeta los siervos de Set 
y Horus se enfrentan en 
una cruel y fraticida batalla en la 
que el ganador conseguirá el pre- 
ciado “Trono del Sol, Máquinas 
de alta tecnología, bases de cien 
cia ficción. 

La sospecha de que hubo 
alienígenas tras los enormes 
avances de la civilización egipcia, 
siempre ha estado ahí, Con la lí- 
nea argumental de Sandwarriors, 
se da por hecho que así fue, No 
hace mucho tiempo, Stargate -la 
película- , planteaba una teoría 
parecida, lo cual siembra cierta 
duda acerca de la procedencia del 
argumento del juego. En cual 
quier caso, tratándose de un jue- 
go de acción, quizá esto sea lo 
menos importante, 

El jugador, perteneciente a la 
facción liderada por Horus, reci 
birá en riguroso orden un total de 
24 misiones cuyos objetivos os 
lan entre la típica aniquilación 
masiva y la protección de ciuda 
des, tomados ambos como ejem- 
plos extremos del abanico de po- 
sibilidades. Para ello dispone de 
su nave y un arsenal limitado que 
en ocasiones se puede recuperar 
durante la misión, así como el es 
cudo protector de la nave que 
igualmente se puede recobrar. 


Equilibrio imperfecto 
Sandwarriors es un híbrido entre 
Mechwarrior y Starfighter 3000 
(o Surface Tension, que es casi lo 
mismo), pero con una calidad grá- 
fica a la altura de su tiempo. El en 
torno 3D del juego oftece una ab- 
soluta libertad de movimientos, y 
las diferentes vistas una perspecti- 
va más amplia de la acción. Todos 
los objetos, desde aliados y enemi- 
gos, a edificios o disparos, están 
generados en 3D, y se deshacen 
en polígonos al ser destruidos. 


Queda patente pues la calidad ti 
nica del juego, que además permi- 
te seleccionar resoluciones entre 
320 x 200 y 800 x 600. 

Sin embargo, tanto lujo tridi- 
mensional, se ve afectado en la: 
dos resoluciones más altas: la ve- 
locidad en una máquina media 
que debiera sobrar para este títu 
lo, es tan baja que resulta imposi- 
ble perseguir en condiciones a un 
enemigo. Bajando la resolución 
al mínimo, el problema es exacta- 
mente el contrario, y en la inter: 
media, está el equilibrio, 


Arquitectura 
intrincada 

La superficie del planeta Tawy, 
escenario de Sandwarriors, está 


también generada en 3D, y ofie 
ce en las resoluciones más altas 
un fascinante espectáculo cuyas 
estrellas son las intrincadas edifi- 
caciones egipcio-futuristas. Ado- 
be y acero se unen para crear la- 
berínticas estructuras por las que 
a veces resulta imposible pasar, 
sólidos puentes metálicos comu- 
nican los extremos de profundos 
cañones, y murallas defensivas 
acordonan las ciudades mejor 
protegidas. 

Sobre todo este desierto, se 
mueven las diferentes unidades 
de ambas facciones, por tierra, 
mar y aire. Las procesiones de 
tanques sobre los puentes son un 
blanco ideal, mientras que un pe- 
sado robot entre los edificios pue- 
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de ser casi imposible de destruir. 
Con la nave flotando en el aire, 
sólo hace falta girar en cualquier 
sentido para marcar blancos y dis 
parar, una opción muy útil en lu- 
atestados de enemigos. 


Un mal menor 

El sistema de control en Sandwa 
triors no presenta demasiadas di- 
ficultades, y aunque hay bastan- 
tes teclas con diversas funciones, 
no todas son estrictamente nece- 
sarias, con lo que cualquiera pue 
de hacerse con el manejo del jue 
go en muy poco tiempo. 

Puesto que Sandwarriors está 
en inglés, la distribuidora ha opta- 
do por incluir en el manual los in 
formes traducidos de las 24 misio 


de forma que nadie se pierda. 
Sin embargo esto no es sufi 
ya que durante cada fase hay nu- 
merosos mensajes adicionales que 
no sólo no tienen texto en panta- 
lla, sino que se ofrecen hablados, 
lo que en ocasiones puede resultar 
un problema, 

Sandwarriors es un juego de 
acción 3D con total libertad de 
movimiento, y que emplea tec 
nología moderna para crear un 
mundo digno del más barroco de 
los arquitectos, aunque muerto y 
estéril en las zonas no pobladas. 
Los objetos 3D constituyen una 
deliciosa variante sobre” títulos 
más simples, y el sistema de con- 
trol es muy adecuado. La estrate- 
gia y las tácticas juegan en él un 
papel bastante importante, y a 
veces hay que perder objetivos 


rl 


secundarios en fa- 
vor de la prote: 
ción de una deter- 
minada posición. 

Su estructura de 
misiones impone al 
jugador un rápido 
aprendizaje y una 
progresión de difi- 
cultad a un ritmo 
algo superior a la 


media. Sin embargo, 
cualquiera que lo pruebe 
y sea aficionado a este ti- 
po de juegos, se encon- 
trará con la sorpresa de 
queda enganchado 
hasta el final, ya que uno 
de los puntos fuertes de 
te título es que su dis 
ño atrapa al jugador irre- 
mediablemente, sin ser 
el juego del año. 


El jugador, 
perteneciente 
a la faccción 
de Horus, 
recibirá en 
riguroso 
orden un 
total de 

24 misiones 


Sand- 
warriors 


«7. 


Una matanza 
2 avecina, la 
venganza es 
el motivo, 

Un pistolero 
resucitado de 
entre los 
muertos se 


dispone a matar 


1 


a un dios 


Precio: 7.995 


Requerimientos : 
Pentium 75 MHZ, 

b MB de RAM, 65 MB de 
Disco Duro, SVGA, 
CD-ROM 4%, 

Tarjeta de Sonido, 

DOS 5.0 0 Windows 95 


Nr" de jugadores: Dela 8 


1. 


Editor: Monolith/EIDOS 
Distribuidor: Proein 


Matar a un dios 


Blood 


aleb fue un legendario 
pistolero en Texas, a 


mediados del siglo 

XIX. A los 17 era te- 
mido en todo el oeste, a los 24 
conoció a la mujer que cambia 
ría su vida. Ophelia, víctima del 
Culto, había visto morir a su 
marido y su hijo en un terrible 
incendio provocado por los sier 
vos de Tchernobog. Conmovi 
do por aquella mujer, y sin saber 
muy bien porqué, Caleb decidió 
ayudarla e introducirse en el 
Culto. Poco tiempo pasaría has- 
ta que el amor naciera entre 
ellos, y poco más para que se 
convirtiesen en miembros de éli 
te de las huestes del Oscuro. 

Sin embargo, un terrible día 
todo cambió, y Tchernobog 
asesinó a sus siervos. Antes de 
morir, Caleb preguntó en un 
mudo grito: “¿Por qué? ¿En qué 
te hemos fallado?”, Lo siguiente 
que recuerda Caleb es haberse 
despertado incorrupto en su 
tumba, y con una fuerza so- 
brehumana extraída de la deses- 
peración y la agonía, haber roto 
la lápida para salir de nuevo al 
mundo de los vivos. No sabe 
cuánto tiempo ha estado muer 
to, pero de nuevo, una pregunta 
copa sus pensamientos: “¿Por 
qué?”. 

El jugador humano debe 
comprender y hacer suyas las mo- 
tivaciones de Caleb, y entonces 
lanzarse a un auténtico baño de 
sangre en busca de la venganza 
que ansía el pistolero. Armado 
con una simple horca, resucitado 
de entre los muertos, el protago- 
nista de Blood se enfrentará a las 
hordas de su antiguo señor y ver- 
dugo hasta encontrar la respuesta 
que busca. 

Miembros del culto, gárgo- 
las, zombies, perros del infierno, 
y muchos otros terrores sin 
nombre, se interpondrán entre 


Caleb y su objetivo. El pistolero 
no sólo pretende acabar con el 
Dios Oscuro, sino erradicar su 
recuerdo de la Humanidad, 
aunque ello signifique matar a 
todo aquél que haya sido em- 
ponzoñado o tocado por la larga 
mano de Tchernobog. A medi- 
da que los enemigos vayan ca- 
yendo, nuevos instrumentos de 
muerte y destrucción pasarán 
a manos del vengador, desde ac 
rosoles que combinados con un 
mechero se convierten en pode- 
rosos lanzallamas, a cartuchos 
de dinamita o impresionantes 
armas del ejército de nuestro 
tiempo. 


Fuentes 
de inspiración 
La atmósfera de Blood, 
intencionadamente ins- 
pirada en obras de Step- 
hen King, Clive Barke: 
Edgar Allan Poe, Sam 
Raimi, George Romero, 
John Carpenter y HP 
Lovecraft nada más y 
nada menos-, recrea un 
mundo oscuro sumido 
en el caos y atenazado 
por el Mal. A lo largo del juego 
se pueden descubrir pequeños 
homenajes a todos estos autores, 
y aunque Blood en esencia, no 
transmita el más mínimo terror al 
jugador, denota esa intención 
constantemente. 

Siendo un tataranieto de Doom, 
Blood ha querido introducir al- 
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gunos elementos que le confirie 
ran una personalidad propia, le- 
jos de los típicos clones que lle 
van aburriendo ya tantos años a 
pesar de su aparente éxito comer- 
cial. Por ejemplo, cada vez que 
Caleb mata a un siervo del Oscu- 
ro, algo llamado Sed de Sangre 
crece en su interior, como si de 
adrenalina se tratase, Cuando es 
te factor alcanza un nivel crítico, 
Caleb se trans 
ble bestia mucho más poderc 
que el humano, pero también 
menos racional y por tanto limi- 
tada en armamento, Si pasa de 
masiado tiempo sin nuevas vícti- 
mas, Caleb volverá a ser humano. 


'orma en una ten 


acto ur roMty 60 


El engine 
desaprovechado 

Blood ha sido creado con Build, 
la conocida herramienta que de- 
sarrolló Ken Silverman para 3D 
Realms y que permitió la produc- 
ción de títulos como Duke Nu- 
kem 3D o el más reciente Red- 
neck Rampage. Si bien la evolu- 


ción de esta herramienta permite 
ahora crear interesantes estructu- 
ras arquitectónicas más reales que 
hace un tiempo, con un diseño 
de mapa real donde hay varios pi- 
sos, puentes, sectores móviles y 
un sistema dinámico de ilumina- 
ción, se han in ado algu- 
nas de sus posibilidades. 

Las — diversas resoluciones 
abarcan un amplio espectro de 
calidades, incluyendo modos 
SVGA, lo que hace que los 
narios sean muy dignc 
bles, pero sin embargo, las 
ras que pululan por ellos son s 
ples sprites (gráficos 2D) que en 
cortas distanci ran bastos 


píxeles y un horrendo aspecto 
gráfico que sin duda podría haber 
sido mucho mejor tal y como de- 
muestra Redneck Rampage. 
Además de los muchos niveles, 
distribuidos en cuatro episodios, 


que incluye el juego, Blood ofi 
también un editor de escenarios 
que permitirá a los aficionados di- 
señar niveles en los que se tendrá 
control absoluto sobre todo y en 
tiempo real, incluyendo efectos de 
luz, movimiento y animación. In- 
cluso algunos elementos del deco- 
rado se pueden destruir o afectar 
con disparos u otras acciones. 


Lo que se esperaba 
En Blood también se puede na- 
dar y realizar otras acciones ya 
normales dentro del género, y en 
cto no se ha introducido 
ninguna innovación. Sin embar 
go, dentro del capítulo de los 


cenarios, sí que hay alguna nove- 
dad que habría sorprendido de 
producirse el lanzamiento de este 
título antes que el de Outlaws. 
Por ejemplo, hay un nivel que 
transcurre en un tren en marcha, 
lo que supone un fondo en cons- 
tante movimiento y amplía las 
posibilidades de acción contra los 


esto hay que 
sumar los típi- 
cos puzzles de 
pulsar una pa 
lanca en algu- 
na parte para 
que algo su- 
ceda en Otra, 
normalmente 
bastante ir 
cionales e iló- 
gicos. 

A pesar de 
todo, los afi- 
cionados al gé- 
nero que espe- 
raban — ansiosa- 
mente este juego, 
no se sentirán 
defraudados por 
aspectos como 
el nivel de gore 
-al correr por 


un pasillo se pueden pa- 
tear las cabezas de los 
enemigos ya vencidos, 
la sangre salpica en ge- 
nerosas dosis, y los 
cuerpos se despedazan 
en grandes y pequeños 
trozos que vuelan por las habita- 
ciones y se estrellan contra las 
paredes dejando pegajosas man- 
chas sanguinolentas-, o la juga- 
bilidad, así como las opciones de 
juego en red —entre las que por 
supuesto se cuenta Internet, 
previo pago del correspondiente 
registro de Kali-. 
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Miembros del | 
culto, perros 
del infierno, | 
gárgolas, 
zombies y 
muchos otros 
terrores se 
interpondrán 
entre Caleb 
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Aunque parezca 
menu Ci 
ser que cuesta 
crear juegps de 
coches en donde 
al menos 
puedas ganar 
unas cuantas 
competiciones. 
Y es que el 
resultado de 
asociar la 
calidad de un 
juego a su 
dificultad, 
circunstancia 
que no se da, 
afortunadamente, 
en éste caso, no 
siempre lleva a 
generar un 
producto de 
éxito. 


Precio: 7.990 

Requerimientos: 

ABÓDXA 100MM2 

16 Mb de RAM, 110 MB de es 

pacio en disco duro (para má- 
xima instalación". COROM 2x 
VGA 0 SVGA, Windows 3.1 

Windows 95.0 MS-DOS 

N' de jugadores: De | 3.4 

Editor: Ocean 

Distribuidor: Arcadia 


Un grave ataque de 


ansiedad 
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uando hago alusión a 
este juego de carreras 
de coches y lo califico 


con el término “ 
no por ello quiero significar que 
los triunfos en las carreras vengan 
acompañados de simplicidad y 
poca diversión. "Tan sólo quiero 
decir que “puedes” ganar una ca- 
rrera si te lo propones y esto, te- 
niendo en cuenta las últimas 
ofertas del mercado, no es ningu- 
na tontería, Existen varios ele- 
mentos que hacen de GT un 
buen candidato a la Pole Position 


“de los juegos de acción, tales co- 


mo su sencillo interfaz, el reduci- 
do -que no escaso- número de 
opciones, la facilidad de manejo y 
sus aceptables gráficos. 

Aunque la productora no ha 
debido pagar ni una sola licencia 
para reproducir determinados 
elementos necesarios y originales 
=como son evidentemente los 
coches-, entre los modelos que 
aparecen como posibilidades para 
ser conducidos, tendremos má 
quinas creadas por firmas tan i 
confundibles como Lamborghi- 
ni, Ferrari, Jaguar, McLaren o 
Porsche entre los nueve porten- 
tos dispuestos a rugir, o mejor di- 
cho balar, porque el sonido de 
los coches es patético. 


AA volante 

En GT podrás jugar usando dos 
perspectivas de cámara: una que te 
introduce dentro de la cabina del 
coche y toma tus manos para ma- 
nejar el vehículo y otra más clá 
desde la cual podrás contempl. 
coche por fuera, desde atrás. La 
pantalla ofrece un mapa del entor- 
no más inmediato de la pista, una 
línea de medición del tramo que 
vas cubriendo y los acostumbra- 
dos cuentavueltas y cuentakilóme- 


tros, amén de los tiempos, vueltas 
y posiciones. Aunque parezca 
mentira existen circuitos en los 


que se conduce y se gana de ma: 
nera más fácil desde una perspecti- 
va que desde otra, cosa que no 
tendría porqué ocurrir, ya que no 
sólo se trata de una visión diferen- 
te de los acontecimientos, sino 
que realmente el comportamiento 
del vehículo es distinto. 

No faltan las opciones clásicas 
de cambio de marchas manual o 
automático, las 


Las pistas 

Una de las mejores cosas que tie- 
ne el programa son las pistas. Su 
número no es escaso del todo y 
los recorridos son de lo más vario- 
pinto. Canadá, Brasil, Egipto, Es- 
tados Unidos, Alemania, Escan- 
dinavia, Francia y Gran Bretaña, 
ofrecen al conductor las vistas tí 
picas de los entornos más famosos 


particularida- 

des de los vehí- 
culos -a mejor 
chasis, menor 
velocidad y ma 
yor agarre, por 
ejemplo- € in 
cluso la obli- 
gada visita al 
taller para re 
parar el chasis, 
mejorar los neu- 
máticos o arre 
glar los desper- 
fectos sufridos 
por cl motor. 
Esto cuesta di- 
nero y ese di- 
nero lo consi 
gues ganando 
carreras. Si te 


co 
0,0,066,29 


WIDISVI 


quedara algo 
suelto podrás 
dar una vuelta 
por el apartado 
“opciones” y 


comprar m: 
ma velocidad, más agarre, un 
turbo o un mejor chasis. Son pe- 
queñas ayudas a la conducción, 
que es la gran estrella de GT. 
No obstante la pericia del piloto 
será la que realmente decida una 
carrera porque entre los obstá- 
culos naturales de las pistas, el 
tráfico que puedas encontrar en 
la carretera y la mala intención 
del resto de los pilotos, no dura- 
rías ni un minuto en la competi- 
ción por muy buen coche que 
pilotes. 
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en los países de referencia. Cada 
circuito adolece de características 
diferenciadoras tales como los tú- 
neles con tramos totalmente os- 
curos en Egipto, las pistas de tie- 


Sorpresas 


como desvios, 
direcciones 
prohibidas, 
desniveles, 
tuneles o 
puentes, son 
comunes a 
todos los 
circuitos 


rra de Brasil, la desespe- 


circunstancia 


rante cantidad de curvas 
en el circuito de los Esta- 
dos Unidos, la gran difi- 
cultad que ofrece el re- 
corrido en Escandinavia 
o la facilidad sin más- 
de una competición en 
Alemania. Sorpresas co- 
mo desvíos, direcciones 


0025183. 1% 


prohibidas, desniveles, el paso por 
ciudades y otros elementos como 
túneles o puentes, son.comunes a 
casi todos los circuitos. Es absur- 
do decir -no obstante lo hago=, 
que deberás ganar una carrera pa- 
ra que se te permita acceder a la 
pista siguiente en el modo cam- 
peonato y casi siempre comenza- 
rás en la última posición. 


Este juego se perfila como el 
enésimo exponente de un raro 
fenómeno que no deja de repe- 
tirse a la hora de lanzar al merca- 
do determinados productos. Esta 


toda clase de juegos y 
compañías: con unas po- 
cas mejoras en cuanto a 
calidad gráfica, efectos 
de sonido y manejabili- 
dad, GT hubiera sido el 
bombazo porque tiene 
otras muchas cualidades, 
pero parece faltarle algo 
de espíritu deportivo, 
una carencia que se re- 
fleja en pequeños deta- 


lles como el re- 
mate en los 
gráficos o los 
efectos de soni- 
do entre otros. 
En fin, un jue- 
go medio ti- 
rando a bueno, 
que “pudo ser”, 


pero “no será”, y que ofrece di- 
vertimento sin llegar a las calida- 
des de un Necd for Speed 2 en 
cuanto a coches se refiere, ni a las 
de un Moto Racer en gráficos. 
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La fama de un 


Finoceronte 
colérico es de 


sobra conocida 


incluso en las 
regiones más 
remotas de la 
Tierra, y hasta 
esos parajes 
inhóspitos, 


podrás llegar con 
los exponentes 
del último boom 


automovilístico: 


los todoterreno. 


Una especie 


en... ¡auge! 


Precio: 7.995 
Requerimientos: 


Pentium 90, 16 Mb de RAM, 


50 Mb de Disco Duro, 
MS-DOS, CD ROM 2X. 
Tarjeta de Sonido 


N' de jugadores: De 1 44 


Editor: Eldos/Accolade 
Distribuidor: Proein 


os todoterreno están de 
moda. Último símbolo 
de prosperidad económi- 
ca, son los coches del 
nuevo milenio, junto con los 
monovolúmenes y los minico 
ches. Hay gente que puede per- 
mitirse este tipo de vehículos 
=por cierto bastante caros-, pero 
existe un sector muy especial 
dentro de esta rama del motor. 
Entre los exponentes más sobre 
salientes en ese campo, se en- 
cuentran los vehículos objeto del 
programa que nos ocupa: Chev 
roler K 1500 271, Hummer, 
Land Rover Defender 90 y el Je 
ep Wrangler, Las cuatro bestias 
del mundo animal, porque —al 
fin y al cabo= no han sido conce 
bidos sino para afrontar los peli- 
gros más insospechados. 


Desnivel 
Si hay algo que pueda caracteri 
zar lo acertado de éste producto 
son los circuitos. Pistas en 3D 
repletas de pequeñas colinas y 
socavones que medran la pericia 
de cualquier piloto experimen- 
tado, llenando de dudas su 
actuación. En 
pocas ocasio- 
nes llegarás a 
volcar, lvo 
que seas una 
persona teme- 
raria, no obs 
tante una con- 
ducción rápi- 
da en determi 
nados tramos, 


La cólera del rinoceronte 


llegará a minar las posibilidades 
de tu vehículo, y al final pueden 
acabar venciendo los “elemen- 
tos” 

Existen doce circuitos en cu- 
yas pistas atenderás los más du 
ros desafíos que puedas imagi- 
nar al volante: en la nieve los 
deslizamientos serán tu talón de 
Aquiles, Mientras conduces por 
entre las dunas del desierto, en- 
contrarás rocas afiladas y desni 
veles que pueden llegar a causar 
graves daños a tu vehículo y en 
las zonas de bosque o humeda 
les, el trazado de algunas pistas 
desafía la cordura del mismísimo 
demonio. Sin duda alguna la ca 
lidad gráfica influye sobremane- 
ra en las posibilidades que ten 
gas de vencer o no, debido a que 
en los primeros momentos de 
aproximación al juego, el detalle 
de las altas resoluciones emplea 
das distrac la atención del con- 
ductor y despista mucho. La ba 
ja resolución, 
sin embargo 
ayuda a reco- 
nocer con fa 
cilidad de tra- 


e 
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zado de los circuitos que, des 
pués, podrás recorrer con poc. 
dificultades. Podrás salir fuera 
de las pistas, pero no vagarás de 
forma indefinida, dado que los 
recorridos se encuentran cerca 
dos a cierta distancia de los cir- 
cuitos y resulta imposible esca- 
par, 


Oferta 

En cuanto al apartado de opcio 
s, conlleva una cierta compli- 

ón, ajustar el control de las 

obre el vehículo, El juego 


vist 
te ofrece la oportunidad de con 

ducir desde el interior del coche, 
o en una vista en tercera perso: 

na, similar al control remoto de 
los coches de juguete, pudiendo 
ajustar ese exterior al acercarlo o 


separarlo de la parte trasera del 
vehículo elegido, Respecto de 
los gráficos, tendrás que ajustar 


varios parámetros, entre los cua- 
les se encuentran los modos X, 


VGA o SVGA; la calidad de las 
texturas, la posición de la cáma- 
ra, e incluso la altura del suelo a 
la que se encuentre la misma 
cuando el coche que manejas va 
delante. 

No sabría explicar porqué se 
produce esa impresión, ni a qué 
es debido, pero el hi 
el juego ofri 
“juguete” en los coc 
rencia de la del pa 
tas, que son geniales. Tengo que 


advertir que la 
condu: 
desde el inte- 
rior del vehí- 
culo está diri- 
gida a pilotos 
experimenta- 

dos, ya que el 
campo de vi- 
sión es míni- 
mo dado la al- 
tura a la que se 
encuentra — la 


cabina con re: 
pecto al suelo. 
Si eres princi- 
piante no ten- 
drás la más mí- 
nima  oportu- 
nidad. 

En lo que 
se refiere a los 
diferentes mo- 
dos de compe- 
tición, el jue- 
go puede so- 
portar hasta cuatro jugadores 
en red. Un modo de prácticas, 
muy útil para aprender a dar los 
primeros pasos, comparte cartel 
con una especie de torneo y con 
copas basadas en competiciones 


Existen doce 
circuitos en 

| cuyas pistas 
atenderás los 
más duros 

| desafios que 
puedas 
imaginar 

| al volante 


realizadas 
que conducen los mismos mo- 
delos de coche. Existen seis co- 
pas hasta llegar a la de élite y la 
victoria puede decidirse hasta en 
cinco vueltas por circuito. 


entre participantes 


Test Drive | 


O: 


Off Road | 


Un fuerte 
abandonado es 
el centro del 
programa 
televisivo con 
mayor audiencia 
en el país galo. 
Se trata de una 
roca en medio 
del mar 
convertida en 
custodia de un 
tentador tesoro. 
Es bastante 
difícil llegar y 
entrar pero 
salir... 


Precio: 7.990 
Requerimientos: 

4860X, B Mb de RAM, 

5 Mb de Disco Duro, SVGA 
VESA de 610x180 con 256 
colores. MS-DOS 6.0. 
Windows '95, CD-ROM 2x, 
Tanjeta de Sorudo, Ratón 

N' de jugadores: De-1 3.6 
; Editor: Microids 
Distribuidor; £rbe 
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Diez y ocho ardides 


Fort 


unque la apariencia 

de este producto es 

de aventura gráfica, lo 

cierto es que se trata 
de una especie de juegos reuni- 
dos independientes, cuyo nexo 
común se materializa en el he- 
cho de aportar una llave al ven 
cedor de cada prueba, necesitan- 
do al menos siete para llegar has- 
ta los Señores del Tiempo. Ellos 
te propondrán diferentes retos 
para que puedas ganar unos se: 
gundos extra si los superas con 
éxito. Una vez traspasado el um- 
bral de esos seres divinos, ten 
drás que cumplir el objetivo fi- 
nal del juego: llegar hasta la cá- 
mara en donde se guarda un 
gran tesoro. Para entonces pue 
de que sólo quede de ti un mon- 
tón de ceniza sobre la silla que 
está frente a tu ordenador. 


Las pruebas 
Los equipos estarán — formados 
por un mínimo de un jugador y 
un máximo de seis que pueden 
ser controlados por otras tantas 
personas distintas o si lo prefieres 
por ti solo, ya que el sistema de 
turnos impera en este tipo de jue- 
gos: eliges un participante, se te 
propone una prueba y hasta que 
no la termina o se le acaba el 
tiempo, no pasa el turno al si- 
guiente concursante. Cada uno 
de ello erigirá en defensor de 
las pruebas en que predomine 
una determinada habilidad: inte- 
ligencia, agilidad, resistencia, as- 
tucia y fuerza, guiados por un ca 
pitán. Para poder conseguir las 
siete llaves, tendrás diez y ocho 
pruebas distintas que el ordena- 
dor se encarga de seleccionar 
aleatoriamente, — teniendo en 
cuenta el tipo de concursante ele- 
gido para llevarla a cabo. 

Una vez que hayas terminado 
consiguiendo las siete llaves, la sala 
en donde se te proponen los retos 


Boyardl: 


El Desafío 


de los Señores del Tiempo, no es 
otra que una habitación con más 
juegos. Podría decirse por tanto, 
que Fort Boyard supera con am 
plio margen la veintena de subjue- 
gos. Aunque las pruebas sean 
siempre las mismas, y ello pueda 
llevar a pensar que el juego, una 
vez superado, aburrirá cuando in 
tentes jugarlo de nuevo, eso no es 
así, ya que si bien -por citar una— la 
prueba del puzzle cn el suelo siem- 
pre tiene uno, aquél no estará dis- 
puesto de igual forma cada vez 
que entres en la habitación como 
concursante de una nueva tanda 
de prucbas, por lo que siempre se 
rá nuevo. No hace falta decir que 
con los juegos de habilidad ocurre 
otro tanto: dependen de demasia 
dos factores aleatorios como para 
poder repetirse. 


Interfaz 

Fort Boyard dispone de un senci- 
llo interfaz que debido a su falta 
de complicaciones transmite una 
sensación de facilidad que, para 
nada, se corresponde con la reali 


dad de este producto. Es más, 
existen determinadas pruebas en 
las que el uso del ratón y sus bo- 
tones —que es casi lo único que 
utilizas en todo el juego—, resulta 


bastante engorroso a la hora de 
intentar conseguir movimiento 
para el protagonista o efectuar ac- 
ciones tales como lanzar objetos 
o agarrarlos. Tal es el caso de la 
prueba del reloj, por citar un 
ejemplo: tienes que lanzar un ob- 
jeto con punta que se encuentra 
montado sobre raíles hacia el 
péndulo de un reloj en movi 
miento para que la aguja que lleva 
coincida con la llave o pista en 
movimiento, o está también el ca 
so de la llave que debes recoger 
cuando te lanzas colgado de una 
cuerda desde lo alto del patio de 
la fortale 


Impresión general 

En realidad existen tendencias 
para todos los gustos, y es que es- 
ta producción de Microids des- 
pierta sentimientos contradicto- 


rios. Frente a las impecables an! 
maciones de juego, están algun 
gráficos que oftecen cierta sens: 
ción de “cutrez”. La banda sono- — ro es que si llega el e 


Una vez 


escena, Otra cosa: el juego tiene 
un tiempo límite de algo más de — po hubiera llevado a cabo el pro- traspasado el 
una hora para llegar al tesoro, pe-— yecto de realizar el juego pero umbral de los 
so puedes con escasos medios. Señores del 
Tiempo, 
tendrás que 
cumplir el 
objetivo final 
del juego: 
llegar hasta 
la cámara 
del tesoro 


terminarlo en media o no ser 
capaz de hacerlo de ningún 
modo. Desconcertante, Los 
juegos están muy bien, pero a 
veces el entorno lo estropea. 


ra no escapa a estas contradiccio- 
nes y resulta a la vez brillante y 
escueta: con frecuencia molesta. 
En resumen, es una mezcla rara 
que te transporta de lo apetitoso 
a lo malquisto en cuestión de una 


.19+ 


Precio: 6.990 
Requerimientos 

486/66 MHz. 8 ME de 

RAM, MS-DOS 5,0, 9 


supener, COROM 2x, 


tageta de sonido 
WN" de lores: 102 
 300/Accham 
Distribuidor; New 
Soliware Center 


Battle 
Sport 


o Pros: La existencia 
de este tulo hace 
que otros algo me- 

lo parezcan 

atún más al estable- 

cer las inevitables 
comparaciones. 
Contras: Battle 

Sport no ofrece na- $ 

da atractivo. Los gráficos ] 
son pobres, la ii Y 
dad incómoda vda) i 
o bastante mediocre. Y 


¿Deporte? 


Battle Sport 


Una prueba más de cómo malograr un entomo 3D. 


uando una determina- 

da tecnología lleva mu- 

cho tiempo en el mer- 

cado, siempre llega un 
momento en que todo el mundo 
tiene la posibilidad de acceder a 
. Los primeros juegos 3D sor- 
ndieron, y algunas de las últi 
mas producciones también lo 
han hecho, bien por aportaciones 
novedosas o mejoras del sistema. 
Por supuesto también ha habi- 

do quien se ha dedi- 
cado a producir jue- 
gos como churros, 
cogiendo una tecno 
logía y una idea aje 
nas y aplicándolas a 
un diseño flojo que 
siempre ha dado co- 
mo resultado pura 


mediocridad. Y 
queda un redu- 
cido y esper 
mos que cada 
vez menor gru 
po, que usa mal 
la * tecnología, 
carece de bue- 
nas ideas, y ha- 


ce juegos realmente mediocre 
que además se intentan vender al 
mismo precio -o mínimamente 
inferior que los buenos. 


El que quiera 
entender... 
Desgraciadamente, a éste último 
grupo pertenece el equipo de de 
sarrollo de Battle Sport. Para este 
juego se han creado unos estadios 
cuadrados en 3D que contienen 
diversos 
obstácu. 
los, todo 
ello. con 
gráficos 
en VGA 
bastante 
bastos 


UTA 


a 


la hora de jugar. 
Se trata de una 
especie de parti- 
do de ¿fútbol? 
en el que el ju- 
gador controla 
una nave y tiene 
que competir 


con otra por la posesión de un ba 
lón para meterlo en una extraña 
portería cúbica flotante y móvil, 
con cuatro entradas. 

Ambas naves pueden dispa- 
rarse entre sí hasta explotar, y ca: 
da impacto provoca la pérdida del 
balón si hay posesión. Cuando 
una nave explota, reaparece tras 
unos segundos de suspensión en 
el limbo, Una última puntualiza 
ción: el programa hace trampas, 
ya que es prácticamente imposi 
ble mantener la posesión del ba- 
lón con el contrario controlado 
por el ordenador en juego. Á pe 
sar de estar a gran distancia, apa- 
rece de repente por detrás y suel 
ta un misil que provoca la pérdida 
de balón. Sin comentarios. 


figas lo que hagas, 

Mavas las de per- 
der. Si juegas a Battlesport 
dispara al contrincante 
siempre que puedas y apre- 
súrate a coger el balón. 


MÍ En CEAC no cerramos por vacaciones. Aprovecha el 
verano y matricúlate en el Curso CEAC que prefieras. 


CEAC 2000 es el nuevo método pedagógico de 
enseñanza personalizada, para aprender fácilmente, 
desde casa. Sin horarios ni desplazamientos. 


Con profesor particular que siempre está a tu lado, 
por teléfono, carta, fax e Intemet. 


Con todo el material que necesites para a 
aprender practicando de forma sencilla y amena. 


Cursos garantizados por CEAC, 
Si al terminar el Curso no quedas 
satisfecho, te reembolsaremos 
el dinero abonado. 


Conseguirás tu diploma CEAC 


en pocos meses perlas tus » 
hablarás y profesionalidad. y 
un idioma. Pídenos información de tu Curso 


preferido y la recibirás junto con un 
regalo especial de bienvenida. 


E Nu a de Verano CE) 
Ahora, si te matriculas antes del 31 de agosto, 
te regalamos los Derechos de Matrícula, 


al 902 102 103 


- Análisis de Balances - Corel Draw 5.0 - Camarero Profesional Ñ 
y Auditoría - dBase - Climatización http://www.ceac.com 
- Auxiliar Administrativo = Introducción a la - Cocinero Profesional Fox. (93) 265 57 33 
- Comercio Exterior Informática - Chapa y Pintura C/Aragón, 672. 08013 Barcelona. 
- Contabilidad - Lotus 1-2-3 - Delineación de " 
- Contabilidad Analítica - Windows 95 Construcción El primer Grupo 
y Presupuestaria - Windows 3.1 cine OBSEQUIO. de Ensoñonza Privada 
- Dirección Financiera - WordPerfect + Delineación General Marcadores. lel País. 


y Contable ee _ = Delineación Mecánica 
- Director de Ventas  DICOtciÓN >" + Electricidad 
- Gestión de Comercios 4 > + Electrónica Digital 
- Educación Infantil , se 
- Gestión de Restaurantes rotofraía - Electrónica y Electricidad 
- Gestión PYMES E del Automóvil 
- Jardinería 
- Marketing 


ivi SS - Psicología 
- Tributación y Asesoría Fiscal mericaltura Microelectrónica 
- Vendedor Profesional 


- Vídeo - Fontanería 


r 
1 
] 
] 
1 
] 
] 
- Instalador de Antenas ] 
] 
I 
] 
] 
] 
] 
] 
] 


E CURSOS 


fluorescentes. e 


Y Sí, quiero recibir información detallada del Curso de 
E , que recibiré junto con un juego de 
marcadores fluorescentes de regalo. 


- Electrónica y 


Nombre y apellidos 


Domicilio 


- Instalador de Gas 
- Dibujo Artístico - Instalador Electricista 
- Dibujo Humorístico — Mecánico de Automóviles 
- Técnicas de Estudio - Guitarra - Mecánico de Motos 

y Lectura Rápida - Pintura al Óleo - Oficial de Albañilería 
- Técnico en Construcción 


= Acceso a la Universidad - Dibujo y Pintura 


para mayores de 25 años 


Piso ——Puerta___C.P. Población 
- Graduado Escolar 


Provincia Teléfono 


E nacimiento Profesión 


- Corte y Confección , - Técnico Electricista E a 
pre $ conf + Alemán Y recuerda que si te matriculas antes del 31 de agosto, 
- Diseño de Modas Panels 


- Esteticista Inglés te ahorras los Derechos de Matrícula. 1K703 


- Peluquería 3 
Rellena en mayúsculas esta solicitud y envíala a: CEAC, (/Aragón, 472. 08013 Barcelona. 


Un cóctel explosivo 


| Riot 


| Cuando la victoria es el objetivo Único en un. .. ¿deporte? que 
mezcla baloncesto, boxeo y hockey sobre hielo, no la vas a 
conseguir de forma fácil. 
juego es una mezcla ex- — podría ser rug, 
traña, como bien digo en — by, fútbol o ba- 
la entradilla de este artícu- — loncesto, pero 
lo. Una especie de centri- es que a mitad 
fugadora situada en el centro de la — de la carrera 
pista reparte el “balón” luminoso y — puedes pegarte 
los jugadores deben anotar tantos con quien s 


Dispondrás — de 
diversos ángulos 
de cámara y me 
nús suficientes co 
mo para llegar a 
configurar hasta 
la cara de los ju 
gadores, pero en 
realidad todo es- 
to no es más que 
paja. Aunque e 
te algo de varic- 
dad en el juego 
mplo los 
¡pectadores lan 
arán a la pista 
reforzadores de fuerza, velocidad 
o energía para los jugadores=, la 
realidad es que Riot es un amasi- 
jo de cosas cuyo producto final 
queda despersonalizado y caren- 
te de modelo alguno. Te pierdes 
un poco a la hora de jugar y los 
sin sentidos como el hecho de 
poder pegarte en la pista, no vie- 
nen muy a cuento. En definitiva, 
llevándolo primero a la banda del cruce en tu camino, y encima, si se trata de un producto mediocre 
equipo contrario para cargarlo y — encestas con una pelota cargada — queno está del todo abandonado 
ándolo después en la canasta. por el equipo contrario, los puntos — por la originalidad, pero tampo- 
centrifiigadora central. Hasta ahí — serán para ellos. co es su hijo predilecto. 
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aos 
ele 
Desde 325.000 plas, 


o limoSipo 
enel mundo dí 


| Faris 


ste de informática para la gente de las 


Deportes 


Considerado por 
muchos corno 
el “golfista del 

sigla”, Jaci 
Nicklaus es 

una auténtica 
leyenda viviente. 
Por eso no 
resulta extraño 
en absoluto que 
este nuevo juego 
que lleva su 


nombre posea * 


todos los 
elementos que 
cabría esperar 
en un excelente 
simulacior 

de golf. 


Precio: 5.990 
Requerimientos: 
Pentium 90, 16Mb de RAM, 
Windows 95, SVGA. 
171Mb de disco duro libre, 
CD-ROM 2x, ratón, 
tarjeta de sonido 

NN de Jugadore: 


Rozando la perfección 


Jack Nickdaus 4 


sí es, esta cuarta entre- 
ga de Jack Nicklaus 
está muy cerca de po- 
der ser considerada un 
auténtico modelo de perfección. 
Lo que nos ofrece son cinco 
campos de 18 hoyos (Colleton 
River Plantation, Country Club 
of the South, Muirfield Village, 
Cabo del Sol y el ficticio Winding 
Springs), 8 modos de juego, un 
extraordinario editor de escena- 
rios, un convertidor de circuitos 


(para importar los reco- 
rridos creados con su 
predecesor, Jack Nick- 
laus Signature Edition), 
y la posibilidad de util 
zar cuatro modos dife- 
rentes multi-jugador 
(serie, modem, Internet 
y red local). 

Entre las opciones 
que podemos encontrar 
en el menú principal fi- 
guran la elección de 
campo, la duración de 
cada juego, la posibili- 
dad de definir las carac- 
terísticas de cada jugador, la se- 
lección de “caddies”, decidir el 
número de “mulligans” permisi- 
bles por recorrido, o variar las 
condiciones climáticas (despeja- 
do, niebla y fuerza del viento). 

Sin embargo, lo más llamativo 
sea tal vez el hecho de disponer de 
8 modos de juego diferentes, al- 
gunos de ellos nunca vistos en 
otros juegos hasta el momento. 


Bueno y bonito 

Gráficamente, JN4 está a la altura 
=o por encima— de la mayoría de 
los mejores juegos del mercado, 
incluyendo Links LS, Accolade 


ha creado un fantástico mapeador 
que dota al terreno de un increi- 
ble nivel de realismo. En los cua- 
tro circuitos recreados a partir de 
campos reales se nos ofrece la po- 


sibilidad de observarlos a vista de 
pájaro, gracias a lo cual podremos 
recrearnos no sólo en sus peculia- 
ridades (bunkers, lagos, caídas), 
sino también en su extraordinario 
nivel de detalle. 

Pese a ello, el juego tarda una 
cantidad razonable de tiempo en 
“pintar” los escenarios cada vez 
que pasamos de una zona a Otra, 
si bien todo ello acosta de exigir 
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a nuestra máquina una potencia 
más que considerable, tanto en 
términos de velocidad de proce- 
so (un Pentium 133 es más que 
aconsejable) como de memoria 
RAM (por encima de los 20Mb 
obtendremos un buen rendi- 
miento). En cualquier caso exis- 
ten opciones para bajar el nivel 
de detalle del juego y poder así 
hacerlo funcionar en 
máquinas menos po- 
tentes. 


En el “green” 
El sistema de juego de 
JN4 ofrece el máximo 
control con las mínimas 
dificultades. Cada golpe 
se realiza a través de tres 
pasos básicos: pulsar una 


vez el ratón para que aparezca la 
flecha de dirección, pulsar otra 
vez para fijarla, y una última para 
que haga acto de presencia el 


marcador del “swin; 

Una vez efectuado el golpe 
podremos comprobar como los 
modelos fisicos utilizados para el 
juego son realmente espectacula- 


'Nicklaus 4 > Muitield Village 


Game View Options Help 


ul 


ca, el otro factor 


que nos puede ayudar a per- 
feccionar nuestro nivel de 


juego es elevar poco a poco 
nuestros retos. Empezar por 
el circuito más fácil con buen 
tiempo, para ir complicándo- 
tos poco a poco la vida a 
medida que mejoremos. 


res: por citar algunos casos, es fá- 
cil comprobar el efecto del aire 
sobre la bola, o mejor aún, es in- 
creible darse cuenta de las dife- 
rentes reacciones de la bola en 
función de que, por ejemplo, re- 
bote contra las ramas de un árbol 
O su tronco. 

El realismo sonoro del juego 
es también sumamente desta- 
cable, hasta el punto que según 


los propios creadores del juego= 
se han digitalizado los sonidos de 
los pajaros que se escuchan real- 
mente en la región es que está 
emplazado cada uno de los di 
rentes campos, 

Otros detalles de interés es la 
posibilidad que el juego nos 
ofrece de mejorar nuestras tar: 
jetas re-jugando recorridos pre- 
viamente realizados, así como el 
hecho de que existan diferentes 
cámaras que nos permiten ver 
cada uno de los recorridos prác 
ticamente desde cualquier ángu- 
lo con “zoom” incluido. 


Todo tiene un precio 
Además de los elevados requeri- 
mientos que ya antes mencioná- 
o el otro factor negativo ne- 
cesarío para poder disfrutar de 
JN4 es que nuestro sufrido disco 
duro “apechugue” con una ins- 
talación típica de 171 megas (!), 


más otros 10 megas que 
el juego utiliza por cada 
campo de 18 hoyos. 
Hecha esta salvedad 
no cabe sino concluir 
que nos hayamos ante 
un juego excelente, con un alto 
nivel de realismo y de jugabili- 
dad, que además cuenta con dos 
posibilidades tan atractivas como 
poder diseñar nuestros propios 
campos a través de un potente 
editor, o bien utilizar la multitud 
de circuitos existentes para Jack 
Nicklaus Signature Edition. En 
tas direcciones podréis encontrar 
algunos: — http://usersaol.com/ 
1d 4729 /jnse.htm, http: //quan- 
con.com/-brent blackburn/jn- 
se.htm, http: ///www.onion.com/ 
jnse.htm, http: //www.geocities 
com/TheTropics/1113/, http:// 
www.infi.net/-opfer/gol£ htm, 
o http://www2.netquest.com/ 
—reolakes/cfjnse.html 


Jack 
Nicklaus 4 


Pros: Buenos gráfi 
cos, excelente inter- 
face y potente edi- $ 
tor de recorridos, | 

8 modos diferentes $ 
de juego y buen $] 

uso de las capacida- 
des multijugador. 
Contras: Sin duda 
alguna los elevados re- | 


310000 


querimientos de sistema! 
necesarios para correr el 
juego, entre los que des- 
faca con peso especial la 
exagerada instalación th 
pica de 171 megas de 
disco duro, 


+050 


El suave tacto de la victoria ( 


Ten Pin Alley 


Aunque la reencarnación existe, no siempre se llevan a cabo las transicione: 
de un cuerpo a otro con perfecta similitud, ni son siempre acons 
aunque sean viables. Para muestra, este botón. 


ejables 


e trata de un juego de ra de visualizar 
bolos bastante simple en — el — desarrollo 
donde los programado- — del juego. 
res se han limitado a lo En cuanto 
esencial. A pesar de poder jugar- a los diferentes 
se a través de 
Internet, y de 
disfrutar de un 
precedente co- 
mo lo fue su 
precursor en el 
mundo de las 
consola 
entrega 
bastante que 
desear. Frente 
a juegos que 
casi llevan un 
año en el mer- 
cado, las op- 
ciones, menús 
y posibilidades 
de esta 
ción están bajo 
mínimos. 
Ocho tipos 
de jugador: 
jugadoras, en- 
tre los que se 
incluyen zur- 
dos o diestros, 
el diferente pe- 
so y textura de las bolas =scan de — tipos de juego, podrás optar por 
plástico, Uretano o resina=, el — el open, la liga o un torneo bien 
secado de la pista, los tres mode- sea como amateur o como pro: 
los de bolera y los cinco estilos — fesional. 


2 


Player 


e de juego son prácticamente lo En definitiva un juego que 
único que se puede destacar. — no motiva salvo a los incondicio- 
Además de todo esto, el inter- — nales de los bolos, y que todo no 


faz, compuesto por dos 

y unferencias concén- 

, tricas —la exterior para la 

c | fuerza y los dos semicír- 


culos interiores para la 

ñ dirección, es bastante 

y confuso y algo simple 

en su diseño, y se acom- 

] paña con el juego un ví- 

des del raise de los 

1 | bolos de San Luis. Los 
j 


da una buena idea de lo que es 
el verdadero mundo de este de- 
porte. Como dicen los andalu- 
ces, le falta duende... 


ángulos de cámara son 
bastante escasos a la ho- 
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Consigue cada mes, en tu propia casa, la información más 
completa sobre el mundo de los juegos de ordenador, 
ahorrándote el 20% del importe al suscribirte a 

COMPUTER GAMING WORLD 


Envíanos este cupón a: 
Editorial América Ibérica, S.A. (dpto. de suscripciones) : 
C/ Miguel Yuste,/26 - 28037/ Madrid Fax (91) 327 24 02 j 


| pi ol 


] 
Tienes derecho a acceder a la información que te concierne, recopilada en nuestro fichero de 1 j 
clientes, y cancelarla o rectificarla de Ser errónea. I ] | 
Sí, deseo suscribirme a Computer Gaming World durante un año Da números) al precio | 
«peca de 6.240 pts. en lugar de 7.800 pts. y 
1% apellido eS ! 
2” apellido SS ' 
Nombre ! 
Domicilio 
C.Postal__________ Población _ | 
Provincia = 
Fecha de nacimiento CIF/DNI _ Telf. |] 
Forma de pago: 
L] Giro Postal n* de fecha H Ez 
[_] Contrarreembolso 
Tarjeta Visa n* / / 1 Firma: l 
Tarjeta American Express n? 
Fecha de caducidad ___/___ |] 


asar. mou Mo e e e a el 
h ome 


Cuando, en 
enero de 1,975, 
se cdleclaró al 
F-1órcomo 
vencedor sobre 
el YR-17 
(prototipo del 
actucal F-18), 
nadie podría 
imaginarse que 
sería el avión 
más simulacio 
del mundo. 
Ahora, con un 
pie en el siglo 
*xxX(, este ya 
veterano avión 
sigue dando 
tanta guerra 
como el 

primer día, 

no dejándose 
avasallar por los 
cazas de última 
generación. 


Precio; sin determinar 
Requerimientos: 
486/66MHz, 8 Mb de RAM, 
Windows 95, SVGA, 

CD-ROM 2x, tarjeta de sonido 
N? de jugadores: De 1 a 16 
Editor: Digital Integration 
Distribuidor: Proein 


El ave rapaz ataca de nuevo 


F-16 


niéndose al ya exten- 

so grupo de simula- 

dores que recrean el 

popular F-16, tene- 
mos la nueva creación de Digital 
Integration que, tras el Hind, 
no había vuelto al mundo de los 
simuladores. Para su vuelta ha 
elegido al, quizás avión más si- 
mulado, el General Dynamics 
F-16 Fighting Falcon. 

El avión más vendido del 
mundo, por detrás del, claro está, 
eterno F-4 Phantom. Sólo la 
U.S.A,F, tiene 2.200 F-16, ade- 


“más de otros 1,740 pedidos de 


18 fuerzas aéreas. Esto es, sin du- 
da, un claro ejemplo de la popu 
laridad de este magnífico avión. 


El campo 

de batalla 

Como en la mayoría de los simu- 
ladores, se nos ofrece la posibili- 
dad de volar, o. bien campañas 
completas o bien misiones sueltas, 
Digital Integration, sigue en esta 
linea, y nos ofrece volar en tres 
campañas, cada una con su pro- 
pia situación política, además de 
las ya típicas, misiones de entre- 
namiento. Estas tres campañas se 
desarrollan en Israel, Corea y 
Chipre, cada una compuesta por 
10 misiones. 

Israel se enfrenta a una posi- 
ble guerra contra Siria por el con- 
trol de los altos del Golan, así 
que, tomaremos el papel de Is- 
rael en el conflicto. Mientras que 
en Chipre, volaremos de parte de 
la zona Griega de este país contra 
la zona turca, la cual amenaza 
con atacarnos si instalamos un 
nuevo sistema de defensa, debido 
a las constantes violaciones del 
espacio aéreo por parte de los 
turcos. Y por último Corea, tras 
una época de inundaciones y de 
falta de alimentos, Corea del 
Norte se plantea la invasión de 


Corea del sur, así que volaremos 
para hacer frente a la posible in- 
vasión. 

También se nos da la posibili- 
dad de volar 30 misiones de en- 
trenamiento en la Base de la 
Fuerza Aérea en Nellis, para 
familiarizarnos con el avión. 
Aprenderemos desde el despegue 
y el aterrizaje, hasta el uso de la 
amplia variedad de armamento 
disponible, Y 
como no, po- 
dremos jugar 
contra un total 
de 16 juga 
dores en red, 
en dos equipos 
de 8 jugado- 
res, compitien- 
do por captu- 


rar la bandera del otro equipo o 
bien en modo cooperativo o bien 
en modo competitivo. 

Quizás merezca más la pena 
jugar en modo multijugador que 
contra la máquina. Esto es debi- 
do a que, como el terreno por 
donde nos movemos es casi idén- 
tico en todas las campañas y que 
el enemigo es casi siempre el mis- 
mo, hacen que las misiones resul- 
ten bastante parecidas entre sí, 
haciendo que al final resulten 
monótonas. 


El ave rapaz 
y su habitat 
El mundo por el que nos move- 
remos serán zonas de Israel, Co- 
rea o Chipre, dependiendo de la 


campaña elegido, o los U.S.A. si 
estamos entrenando. Un deno- 
minador común que descubrire- 
'mos en todas, incluidas las misio- 
nes de entrenamiento, es que el 
terreno no varía significativamen- 
te en cada una de ellas. Un terre- 
no montañoso con infinidad de 
valles, llanuras, ríos, poblados 


y... enemigos, cantidad de ene- 
migos. Podremos ver arboles, de 


vez en cuando ya que son esca- 
sos, pueblos, el mar, bases aéreas 
con todos sus edificios, aviones, 
erc...; columnas de blindados, 
barcos y lo quizás mas sorpren- 
dente y más curioso, es que po- 
dremos ver a nuestro soldados 
caminando por la base fusil en 
ristre, un bonito detalle que, 
aunque no sirva para nada, si le 
da un toque de realismo. 

La técnica para crear todo esto 
es la de gráficos vectoriales, a ex- 
cepción del terreno y el mar, que 


JULIO 1997 


está construido con mapas de tex- 
turas, El detalle con el que están 
realizados los objetos no es muy 
alto, si lo comparamos con el de 
nuestro avión, Podremos ver el ar- 
mamento que cuelga de él, las in- 
signias, el piloto con su máscara, 
incluso el intrincado movimiento 
del tren de aterrizaje al subirse o al 
bajarse, Los señores de Digital In 
tegration, quizá, se hayan centra: 


Digessc 


dar instrucciones para que nos 
eche una mano y nos quite traba- 
jo de encima. Y por supuesto, 
también se ha incluido la impres- 
cindible cabina virtual, un poco 
incomoda de manejar en este ca- 
so, amén de las vistas exteriores. 
Todo para hacernos sentir como 
un verdadero piloto de F-16. 
Tanto el ave rapaz como su 
habitat, incluyen la típica panoplia 


avión: 
mo- 

tor, el del 
tren de aterri- 
zaje, disparo del 
cañón, disparo de 
misiles; además de 
todos estos, tam- 
bién podemos in 
cluir el del viento, y 
en el escalafón alto, 


El truco es... 


provéchate de la 

cantidad de infor- 
mación que se te ofrece so- 
bre la misión al principio 
de la misma, podrás tener 
una perspectiva en 3D del 
terreno por donde vas a 
volar, aparte de la ingente 
información sobre todo lo 
que se mueve por la zona, 
úsala para evitar sorpresas 
desagradables. 


do demasiado en el F-16 dejando 
un poco de lado al resto. 

De hecho, se han centrado 
tanto en el F-16, que han recreado 
un mundo físico en el que nuestro 
avión se mueve y se comporta co- 
mo lo haría en un cielo real. Tam- 
bién se ha incluido un “wingman” 
o compañero al cual le podremos 


de sonidos que ¡todo simulador 
e con más ) menos fortuna. 
En este caso, hay un poco de to- 
do. Los peores, sin duda, son los 
mensajes que nos dan por radio; 
utilizan un inglés bastante por 
no decir muy- cerrado, haciendo 
que más de uno esté más pen 
diente de lo que dice la radio que 
de lo que ocurre a su alrededor. 
En el escalafón medio, se encuen- 
tran los sonidos generales del 


no hay ninguno que se lo 
merezca, 

En resumen, aunque 
con un poco más deta- 
lles y algo más de esfuer- 
zo, es un poco más de 
lo mismo: otro simula- 
dor de F-16. Ya se sabe 
que con este avión se 
marcó un hito en la his- 
toria de la aviación, pero 
desde su aparición hasta 
ahora, se han creado 
más aviones, más modernos y 
más maniobrables, etc... Tampo- 
co aporta nada nuevo, quizás al- 
gún detalle curioso pero poco 
más. Debería ampliarse la varie- 
dad de aviones simulados, no 
siempre los mismos: en la varic- 
dad está el gusto. El F-16 es un 
buen avión pero ya parece excesi- 
vo tanto simulador en él basa- 
do... además no sólo de E-16 vi- 
ve el amante de los simuladores. 


Se nos da la 
posibilidad 
de volar 30 
misiones de 
entrenamiento 


“en la Base de 


la Fuerza 
Mérea en 
Nellis, para 
familiarizarnos 
con el avión 


F-16 
Fighting 
Falcon 

Pros: El comporta- 
miento del F-16 es 
fiel a la realidad. 

La variedad de for- 
mas de juego que 
se pueden utilizar 
asegura horas y ho- 
ras de diversión 
Contras: Demasia- 
do centrado ervel F-16, | 
dejando un poco de lado 
al resto de objetos que 
componen el simulador. 
Las misiones son dema- 
siado parecidas, llegando 
a resultar monótonas. 


Magic 


The Gathering 


CONCURSO 


'on motivo del lanzamiento de la edición en castellano de 
esta producción de Microprose, licencia directa del juego 


de Wizards of the Coast, Computer Gaming World y Proein te proponen un 1.- Podrán participar en el 
sencillo reto que podrás superar con la información que hasta ahora te me O E y 
hemos ofrecido acerca de este título. World que envien el c: 


agic: The Gathering es un complejo juego de estrategia en el que los 
jugadores asumen el papel de sendos hechiceros enfrentados. Para 
batirse en duelo, utilizan cartas que invocan poderosas magias y criaturas. 
El orden de invocación es muy importante, y de él puede depender el resul- 
tado de la batalla. La edición en castellano ha sido supervisada por la com- 
pañía que distribuye las cartas en España, lo que sin duda ofrece una garan- 
tía de calidad y fidelidad al original. 
esponde estas preguntas y envianos el cupón adjunto. Entre los acer- 
tantes, sortearemos 25 Magic: The Gathering Desktop Themes, un 
fantástico compendio de temas de escritorio de Magic para Windows 95 con 


tocoplas), dentro de 
bre, a la sigulente dire 


2.- De entre todos los cupo- 
nes que se reciban con la 


iconos, fondos de pantalla, sonidos, y muchas otras curiosidades. respuestas correctas a las 3 
preguntas que formulamo: 
¿Cuántas cartas de Magic se han vendido en todo el mundo? A coge 25 


que conseguirá uno de los es-- 
tupendos “Magic Deskt 


¿Cómo se llama el reino donde transcurre la parte de aventura del juego? Themes”. Los premios no. 
TS rán canjonblos, bajo ningún 
¿Cuántos jugadores [a jugar a Magic, el juego de cartas, pertii dd 


3.- Sólo entrarán en el s 

¡1 aquell 
tes del 18 de Septiembre de 
1997, tomando como 
forencia la fecha del E 
Mos, que deberá ser 
máximo del 15 de 
bre de 1997. 


bo el 18 de Sej 
1997, publicándose el A! 
tado en el número 23, co- 
rrespondiente a Octu 
Cupón de participación 
E Ls World, 
Enviar a: Computer Gaming World j ANA 6 este 
Redacción. : E |- La participación en es 
28937, Madrid : concurso implica la a 
Nombre... AA , A ! ción sin condiciones 


das sus bases. Cualquier 


incidencia que 
no especificada en des ya. 


SABI PINTO ROCH .... 
| FRANCISCO LOPEZ PARRA 
| JORGE JUAN SUANES ALBORS 
| 
| 
| 
1 


ANA MARIA ALEGRE SANZ... 
MARIO CARRILLO FUENTES .. 
BERNAT SANCHEZ TORAN 
ALBERTO PEREZ ROMERO, 
MARCO ALBA GRECE...... 
HUGO FERNANDEZ VALEIRAS 
ANTONIO MANSO MORUNO... 
FRANCISCO JAVIER FRAILE GARCIA. 
| SOFIA PEÑARANDA MONSALVE 
| 

!/ 


VERIN, ORENSE 
ZAFRA, BADAJOZ 
MADRID 
ZARRA, VALENCIA 


JUAN CARLOS MARIN GOMEZ .... ..ALBACETE 
| ISAAC VIVERO CALDEIRO... ¡L PALMAR, MURCIA 
| SERGIO MARTINEZ SEGOVIA. BADALONA, BARCELONA 

JOSEBA FLORES IZAGUIRRE ELORREO, VIZCAYA 


CANDELA RUIZ CEANO . 
CARLOS CANAL HUARTE ..... 
JOSE LUIS OLIVAN BRAU... 

CARLOS DABARCA SOTO 


BEGOÑA MARTINEZ GONZALEZ 
IGNACIO IZQUIERDO GARCIA .. 


CASTELLON 
IDAS, MADRID 


Vota para elegir los 
mejores juegos de cada mes 


saber qué juegos de actualidad te gustan más, y por esta im- 
portante información que nos vas a proporcionar, entrarás 
en el sorteo de 5 PACKS "POWER, CORRUPTION £ LIES” 


Rellena el cupón adjunto con tus datos y ordenando los juegos de ma- 
yor a menor importancia, de forma que el número 1 sea tu preferido. 
Si, por ejemplo, sólo crees que hay 20 juegos dignos de mención, re- 
ma los 20 primeros lugares. Cuando hayas terminado, corta esta pá- 

gina (o haz una fotocopia) y envíanosla por correo dentro:de un so- 
bre, indicando en el lsmo la referencia “VOTO TOP 50” 
a la siguiente dirección: 

Computer Gaming World - Redacción: 

C/ Miguel Yuste, 26. 28037 Madrid 


Ns TOP 50 necesita tu opinión. Queremos que nos hagas 


Por favor, no envies más de un voto por mes y número, ya que los da- 
aqsales en muestro ordenador y sólo una de tus votacio: 


OMA 
AMY 


Enviar a: Computer Gaming World, Redacción. C/ Miguel Yuste ,26 28037 Madrid 


Nombre 


dl 
ya 


P 


¡ora puedes adquirir 
los números de 
Computer Gaming World 
If junto con sus juegos de 
fl regalo— que no conseguiste 
en su momento 


hi 


1 


A 
Rellena este cupón y envíalo por Nh UA [AMÉRICA IBERICA, S.A. 
Apdo. de Correos 1050 FD - 28080 Madrid. 


' 
1 
i 
i 
i 
1 
1 
i 
i 
i 
! 
i 
¡ 
! También puedes enviarlo por fax al número (91) 327 24 02. 
| de 


Deseoique, melenyiehta! precio de 650 ptas./unidad, gastos de envio incluidos, 
, 195/S1g Úléhtes HúmeroSá (indica con una X los números que deseas) l 
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Nombre Edad [ 
Empresa CIF/DNI | 
Dirección 

Población 

C.Postal Telef. 


| FORMA DE PAGO: 
[Cheque bancario a nombre de EDITORIAL AMERICA IBERICA, S.A. 
[Giro Postal n* de fecha 
| Contrareembolso 


Este mes te regalamos Inca, una fabulosa aventura 
gráfica que combina puzzles y acción. El Dorado, un 
mítico personaje, renace para devolver su gloria y 
esplendor al Imperio Inca. Tu misión será guiarle en 
busca de los Tres Poderes para que esto sea posible. 
En tu camino, tendrás que luchar con poderosos 
enemigos y resolver complejos enigmas. Los dioses te 
concederán varias oportunidades, pero su paciencia 


no es eterna. 


> REQUISITOS MÍNIMOS 
386/25 MHz, 4 MB de RAM (510 KC libres de memoria conven- 
cional), SVGA, Disco Duro, CD-ROM 2X, Sound Blaster o 100% 
Compatibles, DOS 5.0 o superior, Ratón, Teclado. 


> INSTALACION Y ARRANQUE EN DOS 
Cambia a tu unidad de CD-ROM y teclea INSTALL, Sigue las 
instrucciones de pantalla, Una vez instalado, teclea INCA desde 
dentro del directorio y pulsa una de las opciones de pantalla 
líntro o juego). 


[Ba INSTALACION Y ARRANQUE EN WINDOWS 95 
Arranca Windows y desde el menú Fichero selecciona la 
opción Ejecutar. Teclea la unidad correspondiente a tu CD-ROM 
seguida por SETUP.EXE (por ejemplo, DASETUP.EXE). Sigue las 
instrucciones de pantalla. Para arrancar el juego una vez instala- 
do, haz una doble pulsación sobre el icono de INCA. 


Ba» CONTROLES 

Con el ratón podrás controlar todas las acciones del juego. 
Cuando pases un nivel, el programa te facilitará un código que 
debes anotar, incluyendo los colores. Los códigos son únicos para 
cada ordenador, así que no pueden ser transmitidos a otros 
jugadores. 

Para abandonar el juego en cualquier momento, pulsa 
CTRL+F10. 

Para ir al comienzo de una fase, ya sea | estás Jugando 
0 una anterior, pulsa CTRL+F9. ls 

CTRL+F1: Activar/desactivar música 


| PISTAS 
NO proporcionamos pistas 
os ofrecemos es únicamente. 


2 a 1b 


IMPORTANTE: Este juego ha sido diseñado para MS- 
DOS y Windows 3.0. Esto significa que no tiene por- 
qué funcionar adecuadamente bajo Windows 95 o 
Windows 3.1-aunque puede hacerlo-. Si tienes pro- 
blemas en cualquiera de estos dos sistemas, reinicia 
en modo MS-DOS asegurándote de cumplir los requisi- 
tos de memoria. Si no es asi, tendrás que hacer un 
disco de arranque. A 


[par SERVICIO TECNICO 


INCA es un juego exclusivamente para MS-DOS o Windows 
3.1 (lo que implica que no tiene porqué funcionar con Windows 
95) que necesita 510 IC libres de memoria convencional. Para 
lograr esta memoria, debes tener en el arranque de tu ordenador 
sólo los controladores imprescindibles de CD-ROM, tarjeta de 
sonido y ratón, con el HIMEM.SYS como gestor de memoria. 
Algunos sistemas con EMM386.EXE o QEMM pueden experimen- 
tar problemas. 

Si tienes algún problema técnico con el juego, antes de 
llamarnos asegurate de haber seguido antes los siguientes pasos: 

1.- Utilizar un disco de arranque para inicializar el ordenador 
antes de jugar. Este disco ha de ser un disco del sistema que 
contenga los archivos AUTOEXEC.BAT, CONFIG.SYS y COM- 
MAND.COM. Los archivos AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS deben 
contener única y exclusivamente los controladores de CD-ROM, 
Tarjeta de Sonido, Ratón, y el HIMEM.SYS. Cualquier otro disposi- 
tivo está de más y debe ser eliminado, Si tienes alguna duda 
acerca del disco de arranque consulta el manual de tu sistema 
operativo. 

2.- Si tienes Windows 95, prueba a reiniciar el ordenador en 
'modo MS-DOS. Si esto falla, inténtalo con un disco de arranque 
de MS-DOS con las instrucciones dadas en el punto anterior. 

3.- Si el CD está sucio, límpialo con un paño seco y suave 
desde el centro a los bordes. 

Si piensas que el CD puede estar defectuoso, llámanos antes 
de enviarlo por sí se te hubiese escapado algo. 

Si el problema persiste, antes de llamarnos ten a mano lo 
siguiente, y si es posible es mejor que estés sentado delante del 
ordenador para que podamos ayudarte mejor y más rápidamente: 

«Configuración de tu ordenador: tarjeta gráfica, tarjeta de 
sonido, microprocesador, memoria RAM instalada y sistema 


-Contenido de los archivos AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS 
rimirlos con el EDIT del MS-DOS o anotarlos a mano). 


(puedes imp 

Nuestro teléfono es el 304 5542 de Madrid, y el horario de 
atención de llamadas es de 13:00 a 15:00 (hasta el 15 de sep- 
para problemas técnicos, y no 


p Ri 605 


Juego de estrategia. 
Escenario: un mundo 
nostapocalíptico. 
(4 1 Protagonistas: dos razas 
- enfrentadas, mutantes 
contra los humanos. 
'», Motivo: un planeta lleno de 
Y, y; hetróleo por refinar. 
SY Medio: una flotilla de 
B vehículos dealta tecnología, 
:On un arsenal de 
armamento. 
a estrella: sólo el jugador 
odrá llevar a uno de los 
3 bandos a la victoria final 
| 


lirir en tu Centro MAIL 
e CARA cercano, o la puedes recibir en tu domicilio 
Gastos de envío: 7. TES contrarreembolso realizando tu pedido por e-mail: 


400 pta pedidosOcentromail.es. 


E beso e 1.000 pta Fax: (91) ESCUELA 49, o llamando al teléfono: 
= Transporte Urgente 


le 75 A l 3 . 
Ei, O 270180119 


A 
y EAN 
AMINO 
AO 


ER GAMING 


Dentro del CD-ROM de este mes, encontrarás dos carpetas denominadas 


ará. 
ción sobre la carátula del juego correspondiente, En todas 


e. IS 
=e 
Ú 


Ya en el número 15 de Computer Gaming 
World, correspondiente al mes de febrero de este E 
año, te avanzamos lo que sería esta fantástica 
aventura de Kalisto, que presentaba un mundo oscuro 
y terrible tras un holocausto provocado por el paso de 
un gigantesco meteoro cerca del sistema solar. 

Confirmado ya su lanzamiento para el mes de Ñ Ao 
septiembre, te ofrecemos un vídeo de introducción al | 0 
universo de Dark Earth, una pieza única que te dará ó ; 
una idea más definida de lo que podrás encontrar A y 2. 
dentro de apenas dos meses. s 1 do ' y 

, 10 a 
: 


Para ejecutarlo, desde Windows 95, abre la carpeta 7 ANO 
Mi PC, abre tu unidad de CD-ROM, y por último la (ol 
carpeta DKE. Haz una doble pulsación sobre el icono 
DKE.EXE y disfruta en tu silla. 


cil del A 


CENTRO 


Esta oferta 
la puedes adquirir en tu 
Centro MAIL más cercano 


Ele, Cristobal 
Almería dv d 
Gijón 
Barcelona 


iva inclaido Y 4 


| Vive la experiehéla dQUAKE por: tí nano do 1e 0901200 
y sorpréndete del realismo * : , 2 Madrid as 
que presentá.6n, 3D, », Le y y A Lis 
: Las texturas utilizadásy los decorádos a : eN , RAI 0007 e 
de cada pantalla té transportan > * A Ñ ó MAR Der 
a una apasionante "realidad", . rm y 
Coge tus armas y enfréntate'a,un gra úmero 
de violentos e insaciables enemigos; 
Disfruta de este Arcade tú:sól6. > 
o con más usuarios,-., , A pen 
con el sistema de juego en Red... ' ? 
más rápido del mundo, A. Ds 


EAN 


Vido Pablo 
Salamanes 


A TEA 


Buenos Alres San 


Vita Nova Gaia. PORTO 
+ Av,Dos descsbriento, 548.287 


a También la puedes recibir contrarreembolso 
Pi > en tu domicilio, realizando tu pedido 
ES TS por e-mail: pedidosOcentromail.es. 
Fax: (91) 380 34.49, o en el teléfono: 


Ela EN El 


> 


"Warcraft 1. 
> Nukem 


pS 
'OP 5 ESTRATI 
, -.. 14..fhe Big... 
Broken Sword 
-8C:Red Alert 
occer 97 
Caesar 1. 
arry 7: Love For Sail 
Doom ll 
O 
Dark Forces. . 
rand Prix 
non the Sorc 


"PC Basket 4.0 

elo 
“Duke Nukem 35.1 o e A y ; z 
A A isc Mys: Ein z onic Arts... AVR: 


Boo Forces heme Hospital "Electronic Arts... EST; 
AS The Neverhood.... Erbe AVIR. 
'EF-2000 Arcadia 

"Mortal Komba New Soft. Center. 

Worms Arca ' 


PC. $ 

Dinamic 5 MDK : 

(peto Lighthouse. o ' 

Dinamic 37... Mundo Discc bs a 0 AV/R. 

“Electronic Arts 38. Phantasn J nar Go kt e AV/R. 
AVIR. 
ACC. 
"SIM. 
AV/R: 


¿Top Gun 

Flying Corps ¿Ar a 

A POC 1g Too... 
Wing vs. 


= AV/R= Aventura / Rol = ACC= Acción =.DEP= Deportes 
imuladores — = EST= Estrategia 


ad 


Patrimonio de Parques Fauna 
la H idad Doñana 3 añol 
a Humanidad Doñana cionales. Española 


en España Mo ma fa > 


Budiovisual 1 

sobre natural 

pensamiento, cienci 

que configuran una] 
a 


E 


| Con la colección sorteamos 25 ordena 


La Colección Grandes. 


1 
MBERICA 
SÉRICA 


la 
. 
. 
. 


+ VIAJE A-TRAVÉS DEL TIEMPO - 
” TG. amd dl 


IMAGEN LIMITE - 


3 


di 


En este mundo de locos, 
correr no es la cuestión. 


Es una necesidad 
222 rr, 


Si ofreces a alguien el mundo, 
seguro que preguntarán cuánto. 
Gástatelo en un coche 


y que los demás vean el polvo que dejas. 


GT Racing '97 


A pr e 


y 10 de los más lujosos deportivos 


del mundo a tu disposición. 
16 circuitos en 8 palses diferentes. 
Esta es tu única y última oportunidad de 
conducir los mejores deportivos del mundo. 


EL PODER Y LA GLORIA 


WWW.OCEAN.CO UK 


